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Introducción 
Es fundamental tener en cuenta que el proceso de aprendizaje se realiza continuamente 
desde que una persona nace hasta que muere, es decir, es un proceso continuo en el que el 
individuo aprende independientemente de su ubicación o actividad, puesto que no tiene que estar 
obligatoriamente en un aula de clase para estar aprendiendo. Durante los primeros meses de vida 
el aprendizaje se efectúa por imitación y exploración del mundo que rodea al individuo, luego se 
continúa en las diferentes aulas educativas que junto con la institución familiar, son las 
encargadas de convertir a éste ser humano en una persona autónoma, con conocimientos, 
destrezas, valores y habilidades que le ayudarán a enfrentar los retos impuestos por su entorno, lo 
cual se ve reflejado en  este trabajo de investigación al seguimiento y suministro de instrucciones 
en   idioma extranjero puntualmente el Inglés.  
Hace algunos años, en los procesos de aprendizaje impartidos por las instituciones 
educativas se empleaba principalmente el método de memorización. Ahora se considera que, 
utilizando exclusivamente este método de enseñanza tradicional, la creatividad y las destrezas del 
individuo quedan relegadas, puesto que el estudiante simplemente asiste a clases en las que el 
maestro dicta temas preparados con anterioridad, pero no se permite la exploración del 
conocimiento, que está al alcance de todos a través de los avances en informática y 
comunicación. 
En el siglo XX y XXI, estos avances se han direccionado hacia logros sin precedentes en 





mundial. Se hace necesario entonces, que tanto el personal docente como el directivo de las 
instituciones educativas, en todos los niveles, estén en capacidad de proponer y adoptar cambios 
en los procesos educativos y en las comunicaciones, de tal forma que se enfatice en el desarrollo 
de la creatividad y las destrezas del individuo, generando formas de pensar y de ver el mundo que 
estén acordes con los avances logrados, sin dejar de lado la adquisición del conocimiento. 
El maestro por lo tanto se convierte dentro de este proceso de aprendizaje, no solo en 
fuente de información sino en un guía que estimula a su alumno, haciéndole ver los posibles 
beneficios de utilizar adecuadamente los nuevos recursos en comunicación e informática que 
tiene a su alcance. 
Con todo lo anterior es pertinente reflexionar sobre la práctica pedagógica, en la 
necesidad  de incluir las Tecnologías de la Información y  Comunicación  (TIC) en la enseñanza 
de las diferentes áreas, específicamente en Inglés; el presente trabajo plantea una alternativa 
diferente para el aprendizaje de la lengua extranjera inglés, utilizando el chat que propone un 
video juego online. Con esto se busca que los estudiantes del grado 4B-2 de la Institución 
Educativa Distrital República de Colombia, se familiaricen con el idioma de manera interactiva y 








Capitulo Uno: Planteamiento del problema 
Descripción del problema 
En el segundo semestre del año 2011, se llevó a cabo un proceso de observación con 
el grupo de estudiantes del ciclo 4B-2 jornada nocturna de la Institución Educativa Distrital 
República de Colombia, al cual, se le realizaron dos pruebas diagnósticas (Apéndices C y D), 
que permitieron determinar una deficiencia en el desarrollo de la escritura en inglés. Algunas 
de las dificultades que se encontraron fueron: desconocimiento de vocabulario, utilización de 
la lengua materna, combinación de palabras (inglés-español), coherencia, cohesión, invención 
de palabras, supresión de palabras, ausencia de conectores lingüísticos, la inhabilidad de 
poder dar una o recibir una instrucción, incapacidad de organizar una idea en idioma 
extranjero, la falta o el mal uso de los signos de puntuación. Estas dificultades evidenciaron 
que, en este proceso de aprendizaje los alumnos solamente copian o completan ejercicios y 
rara vez realizan una escritura espontanea, la cual debería ser generada por una necesidad de 
comunicarse o expresar una idea, por consiguiente, lo que generalmente se observa  es una 
copia de algún dictado o un texto adaptado para enseñar estructuras gramaticales en una 
determinada secuencia, es en estas ocasiones que el proceso de escritura que se refleja es 
mucho más lento y artificial. 
Otra dificultad que se encontró en este proceso de aprendizaje, luego de aplicar una 
encuesta (Apéndice B), fue la falta de utilización diferentes herramientas tecnológicas que 





inglés teniendo en cuenta solamente los principales instrumentos  de trabajo como el 
diccionario, algunas fotocopias y el cuaderno. 
En cuanto a las primeras dificultades encontradas, el aporte teórico de Cassany (1999) 
permitió identificar que el acto de escribir depende de unos procesos cognitivos los cuales se 
estaban dejando de lado y de ese modo era difícil la creación de un texto de manera adecuada 
perdiendo la finalidad del escrito, el cual es convertir a la escritura en una destreza que ayuda a 
los estudiantes de una lengua a expandir continuamente sus horizontes. Adicionalmente los 
aportes teóricos de Krashen (1985) y McLaughin (1984), reafirmaron que la adquisición de una 
segunda lengua no se da de igual manera, si esta no se trabaja del mismo modo como aprende su 
lengua materna, así que este aprendizaje deberá efectuarse en contextos donde la fuerza central de 
motivación es el poder  comunicarse  y no la corrección de la forma. 
Respecto a la segunda dificultad, al dialogar con el docente responsable de la asignatura 
de inglés y los estudiantes de la institución, se encontró un problema el cual consistía en que la 
enseñanza está sujeta a un sistema educativo tradicional, en donde no ofrecen espacios que 
permitan potencializar las habilidades en un idioma extranjero con ayuda de herramientas 
informáticas actuales.Teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente, para esta área de 
conocimiento, hay que ser coherentes con los  lineamientos curriculares dados por el MEN:  
Se realiza un recorrido general por los contextos socioculturales colombiano y mundial 
desde los cuales se plantea la necesidad de generar en la escuela el conocimiento de la 
lengua extranjera con una misión prospectiva que responda a las necesidades de la 
multiculturalidad y especialmente la de superar la barreras idiomáticas para alcanzar 
logros en la comunicación y en la endogenización de la ciencia y de la tecnología. 






En este sentido, las dificultades encontradas se utilizan para poder presentar una propuesta 
investigativa, ya que sino se estudian estas, generaran desventaja comunicativa en el inglés y a su 
vez relegara su esencia la cual es: suministrar, entender y reproducir  un mensaje escrito en un 
contexto real de comunicación. Por lo tanto, partiendo de lo anteriormente expuesto se plantea. 
Pregunta de investigación 
¿De qué manera el uso del chat que propone el videojuego Esuna Ragnarok Online 
funciona como una herramienta didáctica para el desarrollo de la escritura en el idioma 
extranjero ingles con los estudiantes del ciclo 4b-2 de la institución educativa distrital 
República de Colombia? 
Objetivos 
       Objetivo general 
Implementar el chat que propone el video juego Esuna Ragnarok Online como una 
herramienta didáctica para el desarrollo de la escritura en idioma extranjero, utilizando 
expresiones y vocabulario en inglés con los estudiantes del ciclo 4b-2 de la institución 
educativa distrital República de Colombia. 
       Objetivos específicos 
• Demostrar el aprendizaje del inglés de forma lúdica e interactiva a través del uso 
del chat de un video juego como herramienta tecnológica y didáctica. 
• Identificar la forma como los estudiantes del ciclo emplean el chat utilizando   





• Determinar la aplicabilidad del Chat del video juego Esuna Ragnarok Online  para 
la comunicación de los estudiantes del ciclo 4b-2 de la institución educativa distrital 
República de Colombia en inglés. 
Justificación 
Actualmente, el internet y el fenómeno de la globalización generan nuevas y fascinantes 
oportunidades de progreso, estos factores influyen en  la sociedad especialmente en maestros y 
padres de familia, como también en los estudiantes en donde exploran alternativas, aprenden un 
idioma extranjero y utilizan de manera adecuada las nuevas tecnologías. Por estas razones se 
realiza este trabajo de investigación, el cual fue enfocado al desarrollo de la habilidad de escritura 
en inglés, haciendo uso de una herramienta tecnológica “chat”, que ofrece un videojuego online. 
Teniendo en cuenta que el saber un idioma extranjero junto con el uso de la tecnología es 
una necesidad del mundo actual; este proyecto se enfocó en cómo influye el uso del computador 
y el internet, en el aprendizaje del inglés. La oportunidad que le brinda el chat de un videojuego a 
un estudiante de manera online está en la mejora de su aprendizaje del idioma inglés, ya que 
estarán expuestos a un ambiente de uso real de la lengua (nativa), desempeñando un rol 
específico dentro del juego y de esta forma tendrán la necesidad de usar el inglés para poder 
comunicarse. Cuando se encuentra en una situación real del videojuego no se está sujeto a la 
gramática o a un libro de texto, entonces los estudiantes encontraran el inglés como algo 
interesante y contribuirá a desarrollar la habilidad de escritura como eje central del proyecto. 
Hay que destacar que cuando se halla en el proceso de aprendizaje de una lengua 
extranjera, existe la ventaja de un conocimiento básico del vocabulario, ya que sin darse cuenta el 
idioma se utiliza de manera cotidiana y se puede observar en cualquier contexto (comerciales, 





chat de un videojuego online es una nueva alternativa,  y  de esta manera poder ver cuáles son las 
ventajas que se pueden llegar a obtener usando los recursos que se brindan actualmente en el 
campo de la tecnología. Teniendo en cuenta las  razones anteriores, la enseñanza del inglés como 
lengua extranjera empleando las nuevas tecnologías propone, que la institución educativa 
modifique las estrategias que se emplean para el aprendizaje de una segunda lengua. Desde esta 
propuesta el uso del chat como herramienta tecnológica, entraría a jugar un papel muy importante 
como medio que permita el aprendizaje del inglés incentivando la producción escrita, la 
interacción con otros, la autonomía, el entretenimiento, la aprehensión de nuevos términos, 
vocabulario, consejos, instrucciones y esto contribuirá a crear estrategias que faciliten alcanzar 
los objetivos del juego. 
Por otra parte, la escritura, se hace un tema importante dentro este trabajo investigativo, 
porque al  momento de escribir se contribuye a reforzar los conocimientos adquiridos dentro de la 
práctica, a aprender nuevo vocabulario, a tener coherencia y cohesión, sin dejar de lado el 
desarrollo intrínseco de las demás habilidades y todo esto en conjunto, favorece la comunicación 
en un contexto real de habla. Se puede enseñar a los estudiantes a escribir con más eficacia, 
motivándolos a aprovechar todo ese conjunto de tareas que comprende el acto de escritura, no 
sólo poniendo énfasis en el producto final o en sus virtudes y debilidades, sino también brindando 
la oportunidad que a partir de sus conocimientos previos así como los adquiridos actualmente, 
pueda expresar sus ideas y opiniones libremente en una lengua extranjera.  
Por este motivo, consciente de las ventajas del uso del chat que ofrece el videojuego 
Esuna Ragnarok Online como herramienta didáctica para el aprendizaje del idioma inglés, se 





fortalezca el proceso de escritura suministrando instrucciones en inglés, en el cual el  estudiante 
desempeña un rol especifico y depende de sus acciones  para alcanzar su objetivo. 
Antecedentes 
Las investigaciones a las que se hará referencia en este capítulo evidencian como eje 
fundamental el uso de los videojuegos para el aprendizaje del inglés como lengua extranjera, 
mostrando avances hechos al respecto. 
Antecedente Nacional. 
-Tiny Town Un Proyecto Para Enseñar Inglés. Ciprian Quintero, A. (2011). Universidad 
Nacional de Colombia,  Facultad de Administración de Empresas. Manizales.  
Este proyecto plantea la utilización de un software que enseña un idioma extranjero 
¨inglés¨ de manera lúdica y a su vez permite que los niños aumenten sus destrezas en el área de 
tecnología. Esta idea surgió en la ciudad de Manizales por la necesidad de formar ciudadanos 
competentes en el idioma extranjero. Los estudiantes de la fase actual del proyecto cursan quinto 
de primaria y se espera que 19.000 jóvenes de 12 colegios oficiales de la ciudad dominen esta 
segunda lengua en el 2019. Motivado por la idea de producir un mayor impacto social en el 
aprendizaje de este idioma y de impulsar un proyecto rentable, Ángelo Adrián Quintero Ciprián, 
estudiante de Administración de Empresas de la UN en Manizales, animó a un grupo de amigos 
que cursan la misma carrera en la Universidad de Caldas, para unir sus conocimientos y diseñar 
un videojuego dirigido a niños, que tiene como fin enseñar inglés. 
“Estamos desarrollando un video-juego que les va a permitir a los menores interactuar 
entre ellos, ubicarse en escenarios virtuales muy familiares como los de una ciudad, y, por medio 
de personajes animados, ir superando obstáculos que los conducen al siguiente nivel. Para esto 





paso a paso y que se van complejizando a medida que avanzan”, explica Juan Carlos Vargas, 
ingeniero de sistemas del proyecto. 
El proceso integra el aprendizaje en el software y se realiza bajo los estándares que 
propone el Ministerio de Educación, los cuales contienen los pilares básicos del diseño y los 
conceptos que se deben integrar para determinada edad y grado escolar, así como la dinámica del 
juego en la que el usuario debe desenvolverse para que se efectúe el aprendizaje. Con Tiny Town, 
se  busca cambiar la forma de  aprendizaje de una lengua extranjera en el país. 
Antecedentes Internacionales. 
- European School net is undertaking a range of activities on the use of games in schools: 
Footee, the IMAGINE Project. Blamire, R, & Interactive software federation of Europe. (2010). 
Games for learning recommendations published. European commission. 
En este proyecto se hace énfasis en que los juegos están ganando mayor  publicidad y 
cada vez se utilizan  como un recurso de aprendizaje. IMAGINE tiene como objetivo  la 
integración de los juegos en las políticas de aprendizaje y afirma que los videojuegos incluyen 
varios beneficios educativos implícitos. Pueden desarrollar habilidades cognitivas, espaciales y 
motoras y ayudan a mejorar las habilidades de las TIC. Pueden emplearse para enseñar hechos 
históricos y de actualidad o principios (por ejemplo, relación de causa y efecto), resolución de 
problemas complejos, para aumentar la creatividad o para proporcionar ejemplos prácticos de 
conceptos y reglas que serían difíciles de ilustrar en el mundo real.  
A pesar de sus características instructivas, no todos los videojuegos se construyen con 
objetivos de aprendizaje en mente, sin embargo, todos poseen cualidades de aprendizaje 
intrínsecas que desafían y fomentan las capacidades cognitivas de los alumnos. Los videojuegos 





obtener información adicional para avanzar más en el juego. Jugar es aprender y una de las 
principales ventajas de los videojuegos es su capacidad para permitir que los jugadores aprendan 
en un entorno desafiante, donde pueden cometer errores y aprender haciendo. Estos tipos de 
entornos pueden ser especialmente adecuados para los alumnos que son pragmáticos. Los 
videojuegos promueven la colaboración genuina entre los usuarios y, en cierta medida, son 
similares a los entornos de aprendizaje colaborativo o entornos de trabajo colaborativos, donde 
los participantes comparten información y aprenden unos de otros (por ejemplo, entornos de 
trabajo colaborativo soportados por computadora). Los videojuegos multijugador desarrollan 
tanto la competencia como la colaboración, al motivar a los jugadores a unirse a equipos (o 
gremios) y competir contra otros equipos. Por ejemplo, en los MMORPG (juegos de rol 
multijugador masivo en línea), los jugadores pueden crear equipos y compartir información a 
través de texto, voz y aprender observando a otros jugadores. Los principiantes pueden aprender 
de sus compañeros y mejorar sus habilidades. 
Además demostrar de manera concluyente que los juegos pueden tener éxito, ya que 
utilizan herramientas de multimedia asociadas al desarrollo de habilidades y  tienen  un enfoque 
pedagógico, estas son: 
• Pensamiento estratégico.  
• La planificación, la comunicación.  
• Aplicación de los números.  
• Habilidades de negociación.  
• Toma de decisiones en grupo.  
• Manejo de datos.  





• Mejora de las habilidades de escritura y habla. 
- Video juego SecondLife. Linden lab, (2003). United States. 
En este videojuego el usuario crea un avatar con el cual puede acceder a un mundo 
virtual, con este avatar se puede explorar este mundo, interactuando con otros residentes, 
estableciendo relaciones sociales, participando en diversas actividades que pueden ser 
individuales o en grupo casi reales, y a su vez crear y comercializar propiedades y servicios 
virtuales entre ellos. 
SecondLife fue creado  para estudiantes interesados en aprender inglés, convirtiendo a la 
Internet en un lugar natural para aprender y jugar, este videojuego ofrece una forma de 
aprendizaje  diferente del inglés gracias a su alianza con Messenger permite tener un contacto 
directo entre jugadores y  contar con la  retroalimentación de personas nativas facilitando el 
proceso de aprendizaje del inglés de manera escrita.  
- Videojuegos y Educación. Etxeberria, F. (1999). Universidad del País Vasco. 
En este estudio se analizaron 260 trabajos relacionados con el tema propuesto y los cuales 
arrojaron  la conclusión de que los videojuegos tienen algunos efectos negativos, como el 
desarrollo de comportamientos violentos, agresivos y sexistas, así como el aumento de la 
ansiedad y el estrés en los jugadores. Por el contrario, los videojuegos están relacionados con una 
buena sociabilidad, y ciertos aspectos cognitivos reciben una influencia positiva, además de ser 
de evidente utilidad en el tratamiento de diversos problemas de tipo terapéutico, en el 
entrenamiento y aprendizaje de diversas habilidades en casi todas las facetas de la vida humana, 





En resumen, la situación actual del mercado del videojuego plantea problemas serios en el 
terreno educativo, pero las posibilidades educativas y re educadoras de los videojuegos son así 
mismo dignas de tener en cuenta. 
Marcos Referenciales 
Marco teórico. 
Tecnologias de la Información y Comunicación.TIC 
Las definiciones que existen del término (TIC) son diversas de acuerdo al campo o disciplina que 
lo han abordado, por ejemplo, el DANE afirma que,  
Las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones -TIC- pueden definirse como el 
conjunto de instrumentos, herramientas o medios de comunicación como la telefonía, los 
computadores, el correo electrónico y la Internet facilitan la comunicación entre sí a las 
personas u organizaciones. (2003. p.13). 
Con la entrada de las TIC al entorno educativo, se exige una estructuración en la 
planeación de diseños curriculares adaptados a la realidad actual en la ejecución de dichos 
programas como también exige las competencias de docentes actualizados y de cara a nuevos 
retos que surgen con la interacción de las TIC.  Según la ley 115 de 1994, en uno de sus artículos 
especificamente el 76 dice: 
El conjunto de criterios, planes de estudio, programas, metodologías, y procesos que 
contribuyen a la formación integral y a la construcción de la identidad cultural nacional, 
regional y local, incluyendo también los recursos humanos, académicos y físicos para 
poner en práctica las políticas y llevar a cabo el proyecto educativo institucional. (Ley 115 
de 1994, art.76) 
En el proceso de integrar a docentes en la actualización de las TIC para facilitar la 





conciencia sobre la importancia y utilidad de las herramientas disponibles en el ejercicio 
profesional y por ende gestionar una capacitación de las TIC.  
Estas herramientas buscan optimizar el proceso de comunicación entre sus usuarios, para 
compartir, intercambiar y divulgar información, mediante el uso de hardware, software y redes 
interconectadas que al mismo tiempo utilizan las telecomunicaciones y la tecnología ayudando a 
una expansión de las TIC en todos ámbitos de la vida cotidiana.  
Es por esta razón que el Ministerio de Comunicaciones de Colombia en su deseo de estar 
a la vanguardia en lo que respecta a la optimización del uso de medios tecnológicos está 
liderando planes nacionales que incluyen propuestas de inclusión y apropiación de las TIC para 
fomentar la competitividad del pueblo colombiano y por ende crecer productiva, industrial y 
económicamente, ha implementado el PNTIC (Plan Nacional de TIC). 
En este plan se sustenta “Las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC), 
son el conjunto de herramientas, equipos, programas informáticos, aplicaciones, redes y medios, 
que permiten la compilación, procesamiento, almacenamiento, transmisión de información como: 
voz, datos, texto, video e imágenes” (Ministerio de Comunicaciones, 2008, p. 3).  
Así mismo de acuerdo con la definición de la Comisión Europea, las Tecnologías de la 
Información y las Comunicaciones - TIC - son una gama amplia de servicios, aplicaciones, y 
tecnologías, que utilizan diversos tipos de equipos y de programas informáticos, y que a menudo 
se transmiten a través de las redes de telecomunicaciones(Comisión de las comunidades 
Europeas, 2001, p. 3). Esto conduce a la reflexión sobre las nuevas formas de pensar, de vivir y 
de actuar influenciadas por el uso de tecnologías cada vez más prácticas, por tal razón la cultura 
de los pueblos se ve influenciada radicalmente por el uso de estos instrumentos y en particular el 





consecuencia de su uso, de ahí que en este proyecto se implemento el uso de  una herramienta 
tecnologica para propiciar el desarrollo de la escritura en inglés. 
Las TIC y su contribución a la educación.  
Antes de entrar de lleno en los aspectos concernientes a las Tic y específicamente al 
empleo de las Tic dentro del ámbito educativo del idioma inglés, el autor del presente documento 
considera pertinente mencionar algunos apartes del progreso y desarrollo educativo ocurrido en 
Colombia. 
Para describir los sucesos que han enmarcado el proceso educativo en Colombia, se debe 
empezar desde la adopción de lineamientos eficaces que conllevan a un mejoramiento real de la 
forma como se enseña; por ello se menciona que durante el período previo a la Independencia de 
Colombia, la educación era un beneficio que solo recibían unos pocos, específicamente los 
varones “blancos” y de acuerdo a su estrato social podían llegar a ser bachilleres, maestros, 
doctores o abogados, durante este periodo la educación era privada. 
Se empieza con nuevas prácticas de enseñanza en las que se requería convertir al docente 
en eje vertebral de transformación cualitativa de la educación, reformando la actividad 
pedagógica entorno a la formación de la personalidad desde las aulas de clase. Pero en la 
ejecución de esta reforma no se logra articular el discurso teórico con una metodología eficiente.  
Luego se produce la reforma educativa de la década de los años cincuenta, donde 
Rodriguez (2009b).comenta sobre el supuesto que “La enseñanza es la roca sobre la cual debe 
levantarse la superestructura económica y social de los pueblos en desarrollo”; es entonces 
cuando surge la educación superior pública en paralelo con la educación privada necesitando la 
profesionalización de docentes en colegios con la modalidad comercial y se termina la educación 





En 1870 el Congreso declara que la educación primaria fuera gratuita y obligatoria y para 
lograrlo ofreció que aplicaría el 4% del presupuesto nacional a la educación. Posteriormente en 
1886, se establece que la misma sería regulada por el Ministerio de Educación, por lo que se 
observa que desde ese momento el Gobierno de Colombia toma el control de la Educación de los 
colombianos. En ese mismo año, se dividió a la educación en etapas: primaria, secundaria y 
profesional. 
A principios del siglo XX, se divide a la educación primaria en dos clases; una rural y una 
urbana. La educación secundaria es dividida también en dos partes; una técnica y  una clásica. 
Asimismo, con el objeto de que una mayor parte de la población pudiera seguir los estudios una 
vez terminada la primaria, en 1969 el Ministerio de Educación crea los Institutos Nacionales de  
Enseñanza Media  Diversificada. 
En 1980 surgen cambios en la educación universitaria. En ese momento el Ministerio de 
Educación decide dividir la educación superior en cuatro niveles, los cuales serían: los estudios 
profesionales intermedios, los estudios tecnológicos, estudios universitarios y los estudios de 
postgrado, teniendo cada uno una duración distinta.  
La educación actual en Colombia se forja con acontecimientos como la fundación del 
SENA, una Institución que brinda formación de carácter teórico y práctico, del INEM; para la 
formación de Bachilleres técnicos, el funcionamiento de programas de educación a distancia 
como CAMINA que vincula a sectores menos favorecidos y rurales utilizando la radio, la 
televisión y la internet Pérez (2009), el funcionamiento de universidades e instituciones públicas 
y privadas que ofrecen carreras precenciales y a distancia y el tradicional funcionamiento de 
Colegios muchos de los cuales siguen con programas curiculares de mitad de siglo y clases 





Aunque el rol del maestro, sigue limitado a la ejecución de guías educativas colombianas, 
se reconoce su responsabilidad en el proceso de cualificación de la educación y a la tecnología 
como un modelo que puede direccionar los procesos de la educación y a la vez se convierte en 
una herramienta para lograr el desarrollo óptimo del saber, la dignidad humana, la solidaridad 
colectiva, la conciencia social y ecológica tanto global como local aplicada en todos los campos 
formativos. 
Teniendo en cuenta lo anteriormente dicho, es importante aclarar cuál es la relación de la 
educación con el uso de las TIC en Colombia, por lo tanto el Laboratorio de Investigación y 
Desarrollo sobre Informática en Educación - LIDIE - del Departamento de Ingeniería de Sistemas 
y Computación de la Universidad de los Andes, han celebrado jornadas donde se intercambian 
experiencias educativas con incorporación de TIC dentro de las que se destacan estudios como el 
presentado por la docente Nubia Solano del Colegio El Nacional, de Sahagún (Córdoba), quien 
en el 2009 obtuvo el primer premio Teacher Choice, por su experiencia "Al Revés", en la que 
estudiantes les enseñan a sus profesores el uso de herramientas tecnológicas; la experiencia 
presentada por Roque Cediel Romero Páez, del Colegio Distrital La Toscana Lisboa (Bogotá), 
basada en un Sistema de Apoyo Virtual Escolar en donde los docentes y los estudiantes 
encuentran recursos virtuales elaborados por ellos mismos como videos, la emisora y el periódico 
escolar; la experiencia de Luis Emilio Patarroyo Patiño, del Instituto Educativo Siglo XXI 
(Tauramena, Casanare), en donde los docentes divulgan sus avances e iniciativas con el uso de 
las TIC en clase; la experiencia de Pedro Nel Betancourt Ruiz, del Liceo Tame (Tame, Arauca) 
con su proyecto “Juventud Interactiva” ,en el que se crea una Red Social Pedagógica que 
constituye un espacio virtual para que los docentes aprendan estrategias para hacer uso de las TIC 





De esta forma la educación no se ha apartado de esta temática, pues es allí donde se siente 
con mayor fuerza la necesidad inminente de incluir las TIC, además de ser un ente que 
progresivamente se adaptara a estos avances. Por consiguiente la educación necesita ser 
reevaluada frente a la globalización y el uso de las Tic, dentro del quehacer educativo, es decir, 
dentro del contexto educativo, estas herramientas son los  medios que permiten desarrollar 
habilidades, competencias y facilitan el aprendizaje, lo cual es fundamental en la asimilación, 
apropiación y adquisición de competencias en estas nuevas Tecnologías de la Información y la 
Comunicación.  Al respecto la UNESCO afirma: 
Las nuevas posibilidades que hoy surgen ejercen un poderoso influjo en la satisfacción de 
las necesidades básicas de aprendizaje, y es evidente que ese potencial educativo apenas 
ha sido aprovechado. Estas nuevas posibilidades aparecen como resultado de dos fuerzas 
convergentes, ambas subproductos recientes del proceso de desarrollo general. En primer 
lugar, la cantidad de información utilizable en el mundo –a menudo importante para la 
supervivencia y el bienestar básico– es inmensamente mayor que la que existía hace sólo 
pocos años y su ritmo de crecimiento continúa acelerándose. Por otro lado, cuando una 
información importante va asociada a otro gran adelanto moderno –la nueva capacidad de 
comunicarse que tienen las personas en el mundo de hoy– se produce un efecto de 
sinergia. Existe la posibilidad de dominar esta fuerza y utilizarla positiva y 
metódicamente para contribuir a la satisfacción de necesidades de aprendizaje bien 
definidas. (1998, p.19).  
De acuerdo a lo planteado por la UNESCO se afianza que la educación necesita abordar 
esta tarea para ampliar los procesos de aprendizaje y generar alternativas de enseñanza. Es 
necesaria la integración de los medios informáticos a la vida escolar, para generar nuevos 
procesos de formación que vayan integradas tanto a los currículos escolares como a los intereses 
particulares para el desarrollo de competencias comunicativas y tecnológicas. Por lo que, surgen 





programas diseñados especialmente para niño y/o jóvenes y por lo tanto indispensable para las 
educación impartida por los docentes. 
Así mismo Pere Márquez (2000) habla de la importancia de que las TIC se integren en los 
procesos de aprendizaje-enseñanza por lo que propone unas funciones que estas herramientas 
tecnológicas, informáticas y tele comunicativas ejercen en la educación. Además expone algunos 
aspectos esenciales para su uso en la educación como: (alfabetización digital, materiales 
formativos en formato digital, organización y gestión más automatizada, formación didáctico-
tecnológica, nuevas metodologías para desarrollar procesos de enseñanza- aprendizaje). 
El impacto que conlleva las  TIC, está provocando una  revolución en todos los ámbitos 
sociales y  afecta principalmente al mundo educativo. Las necesidades de formación de los 
ciudadanos  se prolongan más allá de los primeros estudios y se extienden a lo largo de toda su 
vida (formación continua), entonces aparecen nuevos entornos formativos en el ciberespacio y 
crece la importancia de la educación informal a través de las nuevas tecnologías y especialmente 
Internet.  
A continuación en la tabla 1 se enumeran las principales funciones de las Tics y se 
nombran ejemplos de las mismas. 
Tabla 1  Funciones de las TIC 
FUNCIONES EJEMPLO DE INSTRUMENTOS 
• Medio de expresión y creación multimedia. 
Las TIC permiten crear formas diversas para 
transmitir información, ya sea por medio de la 
escritura, el dibujo, a través de presentaciones 
en multimedia o en páginas web.  
• Procesadores de textos, editores de imagen y 
video, editores de sonido, programas de 
presentaciones, editores de páginas web.  
• Cámara fotográfica, video.  






• Canal de comunicación. Facilitan la 
comunicación interpersonal, el intercambio de 
ideas, materiales y el trabajo colaborativo.  
• Correo electrónico, chat, videoconferencias y 
foros de discusión.  
• Instrumentos para el proceso de la 
información. Permiten crear bases de datos, 
preparar informes, realizar cálculos, es decir, 
crear información a partir de información.  
• Hojas de cálculo, procesadores de bases de 
datos.  
• Lenguajes de programación.  
 
• Fuente abierta de información y de recursos. 
Las TIC son un medio de transmitir diversos 
tipos de información, en grandes cantidades y 
de manera sencilla. (lúdicos, formativos, 
profesionales) 
 
• En internet hay “buscadores” especializados 
para ayudarnos a localizar la información que 
necesitamos.  
• CD-ROM, videos, DVD.  
• Radio, televisión, prensa, correos masivos, 
páginas Web 
• Instrumento cognitivo que puede apoyar 
determinados procesos mentales de las 
personas, asumiendo aspectos de una tarea: 
memorizar, analizar, sintetizar, concluir, 
etcétera. 
 
• Todos los instrumentos anteriores 
considerados desde esta perspectiva y los 
intencionalmente creados para los procesos 
educativos, por ejemplo, software y juegos 
interactivos, como instrumentos de apoyo a 
los procesos cognitivos o de 
aprendizaje(generadores de mapas 
conceptuales) 
• Instrumento para la gestión administrativa y 
tutorial de procesos educativos  
 
• Programas específicos para la gestión y el 
seguimiento de tutorías,  
• Web con formularios para facilitar la 
realización de trámites on-line.  
• Software de evaluación.  
• Medio didáctico: informa, ejercita 
habilidades, hace preguntas, guía el 
aprendizaje, motiva.  
 
• Materiales didácticos multimedia (CD o en 
Internet).  
• Simuladores.  
• Programas educativos de radio, video y 
televisión.  
• Instrumento para la evaluación que 
proporciona: corrección rápida, reducción de 
• Programas y páginas web interactivas para 





tiempos y costos, posibilidad de seguir el 
"rastro" del estudiante, en cualquier 
computadora (si se encuentra en red o 
conectada a Internet).  
• Soporte de nuevos escenarios formativos • Entornos virtuales de enseñanza 
• Medio lúdico para el desarrollo cognitivo.  
 
• Videojuego, películas, programas 
educativos, caricaturas, radionovelas, 
televisión 
 
Nota: Recuperado de “Impacto de las TIC en Educación: funciones y limitaciones” de Marques, P. 2000, 





A continuación en la tabla 2 se enumeran algunos aspectos sobre el impacto que tiene en 
la educación y que perfiles se obtendrán para la escuela del futuro. 
Tabla 2  Impacto de las TIC en Educación y Perfiles para la Escuela del mañana 
IMPACTO EN LA EDUCACIÓN PERFILES DE LA ESCUELA DEL MAÑANA 
•  Nuevas competencias tecnológicas. 
• Uso de las TIC en educación (medio de 
expresión y para la creación, canal de 
comunicación, instrumento para procesar 
información, fuente de información, recurso 
interactivo para el aprendizaje, instrumento 
cognitivo). 
• Necesidad de formación continúa. 
• Nuevos entornos de aprendizaje virtual (EVA). 
• La escuela: función, nuevos contenidos… 
• Infraestructuras: aulas y salas multiuso, 
intranets… 
• Recursos: mass media, ciberespacio, software. 
• Cultura y organización: coordinación TIC, 
transparencia. 
• Profesorado: formación, dedicación.. 
• Metodologías: centradas en los estudiantes, 
creativo-critico-aplicativas, autonomía y 
flexibilidad, ciberespacio y colaboración, atención 





Nota: Recuperado de “Impacto de las TIC en Educación: funciones y limitaciones” de Marques, P. 2000, 




El hecho de incorporar las nuevas tecnologías al sistema educativo origina nuevos retos, 
nuevas didácticas de enseñanza-aprendizaje, la aparición de las TIC es una revolución del 
acercamiento al conocimiento y de adquisición de todo tipo de información; por lo tanto es 
importante implementar el uso de este en las aulas, en contenidos de aprendizaje, en la 
innovación de  los sistemas educativos, de esta manera se   genera estimulación al aprender  y se 
parte de lo que para el sujeto aprendiz es cotidiano, por estas razones  los video juegos que aun 
siendo una distracción de las actividades escolares, pueden servir como instrumento de ayuda, 
enseñanza y aprendizaje. 
Videojuegos.   
El videojuego es un software  que funciona sobre una plataforma electrónica ya sea en 
una consola, en un computador o máquinas recreativas. Universalmente se les considera como un 
elemento más de la actividad lúdica. 
Estos software son fabricados por diferentes compañías que en la actualidad la mayoría se 
dedican únicamente al mercado de los videojuegos como Konami, Capcom, Nintendo.EAGames, 
Eidos etc. Pero existen otras compañías como (Microsoft o Sony) que ofrecen otro tipo de 
producto como procesadores de texto y se han visto atraídas por los software de videojuegos, 
creando sus propias plataformas (Xbox y por Sony con la PlayStation) para atraer a la juventud y 
ampliar su acogida mundial.  
Dentro de la gran variedad de videojuegos que existen en la actualidad, hay una clase en 





desempeñar dentro de una comunidad virtual. Por esta razón  el presente proyecto hará un énfasis 
en esta clase la cual es conocida como MMORPG (massively multiplayer online role playing 
game). 
Historia de los MMORPG (massively multiplayer online role-playing game).   
Los juegos en línea se conocen como MMORPG, que significa (Massively Multiplayer 
Online Rolling Playing Games). Estos han adquirido varios nombres como Massively 
Multiplayer/Multiuser Online (MMO´S), Massively Multiplayer Online Game (MMOG´S), o 
Massively Multiplayer Online Persistent World (MMOPW´S). 
Los MMORPG son definidos como  mundos virtuales, en el cual los jugadores crean sus 
propios avatares e interactúan en mundo virtual con los avatares de otros usuarios. En este mundo 
digital se puede ingresar o salir en cualquier momento y está abierto a diversos usuarios de todo 
el mundo que deseen participar de esta aventura virtual, es importante resaltar que la mayoría de 
estos MMORPG pueden albergar a más de 2000 usuarios. 
 Hoy en día se usa  la palabra MMORPG pero hace mucho tiempo se conocían como 
MUD´S (MultipleUser Dungeons). Este primer MUD  se desarrolló en 1978 por Roy Trubsha, el 
cual consistía únicamente en unas pocas salas de chat interconectadas, cabe destacar que Richard 
Bartle, (1990) trabajó junto a Roy para crear estos  MUD. Desde hace mucho tiempo los MUD 
tienen una conexión con los  juegos de rol, un claro ejemplo de esto es el juego de mesa 
Dungeons & Dragons (Calabozos y Dragones) del cual Bartle era un fanático. En este juego de 
rol los jugadores eligen caracterizar un personaje con ciertas habilidades e interactúan con otras 
personas y con el entorno que les ha sido propuesto por un dungeon master (maestro del 
calabozo), el cual lanzando una serie de dados decide que sucederá en la historia y que destino 





Esto  ayuda a explicar por qué la mayoría de los MMORPG de hoy se parecen al tipo de 
calabozos y dragones, los cuales son vistos como mundos fantásticos y en los cuales  los 
participantes toman un papel en la historia del juego. 
Desde una perspectiva más simple, los MMORPG son salas de chat escénico con una gran 
variedad de actividades interactivas, en las cuales los usuarios tienen una experiencia con 
ciudades, selvas e incluso  el poder ver cuando cae la lluvia o nieve en tiempo real con gráficos 
3D.  
 Lo más importante en este tipo de juegos es la interacción que se presenta  en ese mundo 
virtual, a través de combinaciones con el ratón (mouse) e interfaces de comandos escritos. 
Existen actividades que giran alrededor de la evolución de los personajes y se convierten en una 
ventaja funcional dentro de la mecánica que ofrece el video juego, por ejemplo: la capacidad de 
combate, condición social, apariencia avatar, conocimiento geográfico, la calidad del equipo etc. 
Según Chan y Vorderer (2006) describen cinco aspectos que diferencian a los MMORPG 
de otros juegos en línea. Aspectos tales como la persistencia, la física, la interacción social, la 
interacción del avatar en el juego, juego vertical, y todo ello contribuye a la perpetuidad la cual es 
la esencia de un  juego en línea. 
El aspecto de la persistencia  refiere el hecho de que en estos  "mundos virtuales", los 
usuarios habitan y conviven con una comunidad determinada, así el jugador esté o no esté en 
línea. Otros usuarios pueden iniciar sesión y jugar en cualquier momento cuando lo deseen, 
además el número de personas que estén conectadas  en cualquier momento puede variar. Por lo 
tanto, los acontecimientos en este "mundo virtual" se producen incluso cuando la persona no ha 
iniciado sesión en el servidor, lo cual indica que estos eventos  son generados por otros usuarios. 





línea, debido a que este mundo virtual se parece mucho al mundo real y muchos usuarios acuden 
a este tipo de videojuegos para escapar de realidad que los rodea, creando un avatar el cual 
mantiene la misma identidad del jugador, este avatar puede  adquirir nuevas habilidades y 
evolucionar dentro del videojuego, pero aun así preserva su esencia. 
El aspecto de la física hace referencia a la representación gráfica de los objetos en ese 
mundo virtual y al entorno que los rodea, como Yee (2006) sugiere, estos lugares se pueden 
reproducir desde una selva hasta un ambiente ártico e incorporan todas las capacidades de 
procesamiento de las computadoras creando entornos gráficos en  3D. La naturaleza fantástica de 
los avatares y los mundos virtuales parecen inferir en la mayoría de los juegos, por que  giran en 
torno a la imaginación como juegos de rol en  castillos y tierras lejanas. El hecho consiste en que, 
independientemente del tipo de mundo virtual o de la comunidad, todos  ofrecen la oportunidad 
de poder  interactuar con los objetos y entornos los que a su vez simbolizan elementos tangibles. 
La simple acción de que numerosas personas puedan estar jugando en cualquier lugar del mundo 
en línea, genera en el individuo la necesidad de interactuar con otras personas en tiempo real. 
Muchos juegos ofrecen la posibilidad de unirse a grupos, clubes, e incluso tienen relaciones 
románticas con otros jugadores, estos juegos  en línea también ofrecen diferentes formas de 
comunicación a través de texto escrito o audio en vivo. 
En concreto los individuos buscan los MMORPG con el propósito específico de 
interactuar con otros jugadores, el poder intercambiar ideas con otras personas diferentes a su 
cultura, se convierte en las principal razón del por qué se prefieren los juegos en línea. Así, a los 
usuarios se les ofrecen oportunidades únicas para convertirse en quien quiera o en lo que quieran 
ser dentro de ese entorno en línea. Las personas pueden buscar juegos en línea con el fin de 





Por lo tanto, al experimentar el vivir como otra persona con características y personalidades 
diferentes  podría motivar el uso de cierto juego. 
 Por último  los aspectos de juego vertical y perpetuidad son características propias de los 
MMOG, ambas características son basadas en cómo los jugadores definen su logro dentro del 
juego. La mayoría de juegos en línea son mundos perpetuos que continuamente están 
evolucionando y en donde no hay un final a ese juego (a perpetuidad). Así, los jugadores de 
MMOG nunca pueden realmente decir que han terminado el juego, su nivel de éxito se mide por 
los atributos del personaje, la riqueza, la reputación, armas o equipo. Las metas y objetivos dentro 
de MMORPG cambian a menudo y no son estáticas, la capacidad de ofrecer a los jugadores un 
juego continuo, de poder cambiar los objetivos y metas puede ser un poderoso factor de 
motivación y adicción hacia los juegos en línea. 
Los medios de comunicación y la era informática juegan un papel muy importante en la 
motivación que tienen los individuos para decidirse a jugar en línea, los efectos que tienen sobre 
la audiencia son basados en la multimedia y en los opciones que les ofrece cierto video juego. De 
acuerdo con Rubín (2002) la audiencia y el procesamiento de la información son los dos 
conceptos esenciales para definir el por qué el usuario se decidió a escoger un MMORPG. El 
primer concepto de la audiencia, refiere a  que los individuos no son espectadores pasivos de los 
medios de comunicación, sino más bien, son participantes activos que seleccionan y eligen lo que 
ven, oyen y leen en los medios de comunicación. Así, en términos del proceso de información las 
personas a menudo tienen diferentes niveles de afectación cognitiva  al procesar un mensaje de 
los medios de comunicación. El nivel de afectación cognitiva puede influir en lo que se recuerda 
cuando se juega en línea. Por ejemplo, un individuo que está utilizando un medio para adquirir 





acerca de los tiburones) puede tener un conjunto de marcos cognitivos diferentes a alguien que 
está viendo ese programa simplemente para aliviar el aburrimiento (Garris, Ahlers, Driskell, 
2002). 
La cantidad de procesamiento cognitivo  puede exigir más  esfuerzo para las personas que 
buscan obtener información que para las que solamente observan por pasar el tiempo. Sin 
embargo, la persona que mira por pasar el tiempo puede ser más susceptible a las características 
de fondo del programa de televisión, ya que no están tan involucrados como la persona que tiene 
la motivación de  buscar  información específica. Si un individuo está dedicando una gran 
cantidad de proceso cognitivo para completar una misión dentro de un entorno en línea o al hacer 
vida social con otro jugador, entonces es probable que otras fuentes de información sean 
propensas a ser bloqueadas o se vuelven pasivas.  
Rubin (2002) ofrece dos tipos distintos de motivaciones teniendo en cuenta  las actitudes 
de los individuos y las expectativas que tienen acerca del uso de la multimedia y medios de 
comunicación:  
La primera motivación la define como ritualizada, en la cual los individuos buscan los 
medios para consumir el tiempo o para propósitos de distracción. La segunda motivación como 
instrumental, en el cual se enfoca a cumplir un objetivo específico como: la búsqueda de 
información sobre un objeto, el medio ambiente, o individuo.  
En este contexto la interacción social es el aspecto más relevante en este tipo de video 
juegos, mientras que el aspecto que menos gusta es lo relacionado con la inmadurez de los otros. 
Sin embargo, hay numerosos aspectos positivos entre estos: el ser capaz de trabajar en grupo, la 
evolución del personaje, tácticas, habilidades comerciales, ser miembro de un clan, el 





Como ejemplos de los aspectos que menos gustan se incluyen: ayudar a los jugadores sin 
experiencia, combate cuerpo a cuerpo, el juego en solitario y la falta de servicio al cliente ayuda 
del (game master) maestro del juego. Así que la capacidad de socializar e interactuar haciendo 
uso de una herramienta tecnológica como el chat, ayuda a comunicarse de forma escrita, 
justamente  esta es una razón común para jugar juegos en línea. 
El componente del rol.  Los MMORPG ofrecen la posibilidad no sólo de interactuar con 
otros jugadores, sino de crear una historia alrededor del avatar, el cual hace parte de una 
comunidad en línea, y a medida que avanza en el juego adquiere una reputación. Algunos juegos 
ofrecen esta posibilidad, como Esuna Ragnarok Online el cual fue seleccionado para esta 
investigación o World of WarCraft. En juegos como estos, hay diferentes trabajos o profesiones, 
los cuales se van desarrollando al cumplir ciertas tareas en el videojuego. La dinámica principal 
de estos juegos, se basa en saber utilizar tu profesión para contribuir con el objetivo al cual se 
quiere llegar, usando diferentes tipos de magia, luchando cuerpo a cuerpo, utilizando armas a 
larga distancia, también algunos juegos tienen mercaderes que intercambian, venden y compran 
todo tipo de mercancía (comida, armamento, armaduras, escudos etc..). Los nombres pueden 
cambiar, pero la esencia es la misma en todos los MMORPG, además las profesiones se 
complementan entre ellas, con la intención de ampliar la comunidad y hacerla más competitiva en 
ese mundo virtual.   
Competencia virtual.  El motivo principal para el uso de las tecnologías más recientes 
está vinculado a la competencia debido al hecho de que estas tecnologías ofrecen más 
interactividad que la tradicional y no es pasiva. Por lo tanto, las personas pueden optar por 
medios más interactivos, ya que ofrecen situaciones más competitivas. El logro o las metas de 





compiten en video juegos para experimentar emociones positivas acerca de sí mismos, porque 
han realizado a cabalidad alguna tarea. 
Cabe destacar que dentro de esta competencia los usuarios de video juegos en línea 
prefieren un juego el cual les genere un nivel mas de exigencia en otras palabras (mas desafíos), 
es muy diferente a la interacción de otro jugador con otro tipo de juegos como en una consola, el 
cual ya tiene una historia prediseñada y solamente le brinda al jugador pocas opciones. Como se 
ha mencionado, a pesar de los juegos en línea no pueden ofrecer recompensas en forma de 
terminación de un juego,  pueden ofrecer otras formas de recompensa como: la acumulación de 
riqueza y el poder (avance), la optimización del juego y el análisis (mecánica), todo ello 
contribuye con el componente principal para completar dicha meta. Por ejemplo, en el World of 
Warcraft permite a los individuos a través de misiones, eventos, la exploración del mundo,  el 
jugador  enfrenta situaciones para avanzar en sus habilidades y poder cambiar su  apariencia 
(nueva armadura, pelo, ropa, etc...). Por lo tanto, compitiendo contra otra persona se ofrece la 
satisfacción de haberle ganado a alguien más y no a una máquina, además que en la actualidad 
existen video juegos online los cuales generan ingresos reales de dinero a sus participantes. 
Teniendo en cuenta lo anterior se seleccionó uno de los MMORPG que más tienen 
acogida en este momento como lo es el Esuna Ragnarok Online. 
Ragnarok online. 
Ragnarok Online es un videojuego de tipo MMORPG. La gran acogida de este video 
juego se debe al hecho de que existen en la actualidad una gran variedad de servidores en este 
caso se seleccionó el servidor (Esuna Ragnarok Online) el cual maneja el idioma inglés. 
Este juego es de origen coreano y ofrece dos opciones para poder jugarlo, la primera de 





por objetos en el juego. El juego consiste en crear un personaje que tiene que evolucionar 
(subiendo de nivel) pasando tiempo con otros usuarios, en un gigantesco mundo virtual, mientras 
va conociendo más su entorno y se prepara para desafiar a diversas formas de vida, algunos 
llamados MVP, los cuales en su mayoría son los jefes finales de los calabozos. Los gráficos del 
juego son una mezcla de personajes en 2D mezclados en un ambiente 3D. 














Ilustraciones 1-2.Pantallazos inicio video juego . Elaboracion propia. 
Los tipos de personajes que se pueden crear en Ragnarok, desempeñan diferentes 




















Ilustración 3. Profesiones seleccionables en el video juego Ragnarok online. Elaboración propia 
Para tener una visión más detallada del juego hay que saber cuáles son las interfaces que 
brinda este juego como los (Status). Estos se refieren a los atributos que se le pueden dar a cada 
personaje y se abordaran a continuación. 
• Strength: (Fuerza física).  Es la fuerza que se le atribuye al personaje y le da la 
capacidad de cargar objetos y realizar ataques cuerpo a cuerpo. 
• Agility: (Agilidad).  Es la agilidad y velocidad que se le atribuye al personaje y 
afecta la velocidad con que realiza un ataque y también proporciona la posibilidad de poder 





• Vitality: (Vitalidad).  Es la cantidad de vida que posee el personaje y muestra la 
cantidad total de “HP hit points” (Puntos de Vida).  
• Inteligence: (Inteligencia).  Este atributo aumenta el daño hecho por magia y da 
más cantidad de “SP soul points” (Maná). 
• Dexterity: (Destreza).  Este atributo favorece la puntería para acertar al enemigo, y 
en el daño hecho con armas de largo. 
• Lucky: (Suerte).  Es la suerte del personaje la cual ayuda en la probabilidad de 
acertar un golpe crítico, forja de armas, preparación de pociones. 
Otra de las interfaces que brinda es la de poder conformar un clan, en estos diferentes 
clanes los jugadores se unen para luchar en las llamadas WoE (War of Emperium); estas 
competiciones duran alrededor de una hora, los clanes se disputan tres castillos distribuidos en 
diferentes ciudades. Para conquistar un castillo se debe destruir primero las piedras guardianas, 
seguido de las barricadas para finalmente tener acceso al emperium. Además, se tiene la 
oportunidad de compartir experiencias y progresos en el juego. Cada miembro del clan lleva el 
mismo emblema que sus compañeros, lo que los identifica entre los demás. Este emblema es 
establecido por el Guild Master, quien es el líder. Los clanes suben de nivel, al subir de nivel a la 
Guild se le otorga un (Skill Point) punto de habilidad, el cual se utiliza para invertir en alguna de 
las Guild Skills, que afectan desde la posibilidad de participar en WoE hasta la cantidad de 
miembros que un clan puede albergar.  
Chat. 
El término chat se ha venido introduciendo cada día más en nuestro vocabulario desde 
diversas perspectivas, algunas bajo la mirada crítica que lo concibe como una actividad informal, 





quedan atrás, esto debido al mal uso que se le ha dado; razón por la que  para algunos el chat no 
tiene una función “productiva”. Al respecto el diccionario de la Real Academia de la Lengua 
Española considera que el chat es un… “intercambio de mensajes electrónicos a través de internet 
que permite establecer una conversación entre dos o varias personas” (Diccionario de la real 
Academia de la Lengua ,20 agosto 2014); este concepto es importante, pues cuando se chatea, 
sencillamente se está haciendo uso de una habilidad comunicativa para demostrar estados de 
ánimo, sentimientos, intereses, etc., haciendo uso de las palabras y se pretende ser un agente 
activo y real dentro de este proceso de la comunicación. 
Los chats son canales de conexión (dependientes de la internet) entre diferentes personas 
que se encentran en diferentes espacios físicos, mediante la ayuda de computadores;  el chatear 
entonces, no es en ningún momento un proceso pasivo, por el contrario, es un proceso dinámico 
en el que el emisor hace uso de sus saberes previos para crear el mensaje, así como a su vez el 
receptor activa y aplica sus conocimientos  con el ánimo de construir una interpretación de 
aquello que está leyendo. Cabe aclarar que dentro de este tipo de comunicación hay carencia de 
reglas ortográficas, gramaticales, etc., el chat es una representación de la comunicación cara a 
cara, en donde los caracteres utilizados buscan representar sonidos, a esto es necesario adicionar 
que si no se tiene un objetivo claro de lo que se desea expresar a través de la escritura 
difícilmente se logrará la construcción propia del texto así como la comprensión de lo que se 
escribe para ser aprehendido por el receptor. Partiendo de lo anterior, se hace necesario que quien 
escribe  esté consciente tanto de lo que escribe  como de la intencionalidad que tiene con su 
texto razón por la cual lo hace para que se sienta seguro de su propia comprensión de lectura. 
Desde esta mirada, la lectura deja de ser simplemente la decodificación de signos y se 





también reconoce la participación de aspectos afectivos y sociales, los cuales a través de su 
interacción propician la adquisición de saberes. 
Tipos de chat. 
Son varios los documentos que hablan acerca del chat, así como de sus tipos, el DRAE, lo 
define como “Termino que se encarga de describir una conversación electrónica entre dos o más 
personas en tiempo real desde diferentes partes del mundo a través de la internet” (DRAE ,20 
agosto 2014). Este concepto se hace muy notorio en la vida cotidiana de todas las personas, pues, 
la sociedad está   impregnada de una realidad virtual que día a día evoluciona, buscando siempre 
suplir la necesidad de mantenernos en contacto con el resto del mundo. 
Uno de los primero tipos de chat de los más conocidos ya que es de fácil acceso, este es el 
web chat este tipo es  aquel en el que los mensajes se transmiten a través de la World Wide Web, 
una red informática mundial basado en elemento como hipertextos que se encuentran 
entrelazados en la internet. 
Otro de los tipos de chat que fue destacados hace algún tiempo es el IRC, se da a través 
del uso de un canal de chat el cual permite la conexión entre dos o más personas, cabe aclara que 
esto se da haciendo uso de un programa especial que permite entablar la comunicación, en caso 
de que alguno de los interlocutores abandonara la conversación el sistema se encuentra habilitado 
para cerrarse, lo que nos hace pensar que es un programa bastante exigente, ya que debemos 
aceptar sus decisiones. 
Una de las nuevas formas de acceder a la comunicación instantánea es la que se hace a 
través del teléfono móvil con la ayuda de la aplicación que todos los celulares tiene esta es los 





uno de los operadores con cobertura y tener saldo en su cuenta para generar él envió de estos 
mensajes.  
Desde una mirada pedagógica positiva, el chatear es un  proceso que reconoce la 
participación de aspectos afectivos y sociales, los cuales a través de su interacción propician la 
adquisición de saberes. 
Chat del video juego Esuna ragnarok online. 
El chat que propone el video juego Esuna ragnarok online esta conformado por una 
ventana en la parte inferior de la pantalla, la cual esta dividida en cinco pestañas. Este chat es de 
facil uso, solamente hay que escoger la pestaña en la cual se va a escribir, oprimir la tecla enter, 
escribir lo deseado  y volver a oprimir enter. 






Ilustración 4. Pantallazo chat video juego Esuna ragnarok online. Elaboración propia. 
Cada una de estas pestañas posee funciones específicas, estas serán explicadas a 
continuación: 
• General: (General). En esta pestaña se escriben mensajes  y estos pueden ser leidos por 
todos los usuarios que se encuentren alrededor del personaje. Esta pestaña es la mas utilizada ya 





tambien sirve como medio para comprar y vender objetos.El texto se ve resaltado de color 
blanco. 
• Guild: (Clan). En esta pestaña se escriben mensajes, pero solo  pueden ser leidos por los 
miembros que se encuentren inscritos en el clan. Se utiliza principalmente cuando se estan 
realizando actividades  en  las  que solo participan  los miembros inscritos y para que los otros 
usuarios no se enteren de los acciones que se realizaran.El texto se ve resaltado de color morado. 
• Party: (Grupo). En esta pestaña se escriben mensajes, pero solamente para un grupo 
selecto de personajes que son seleccionados por un usuario,estos pueden ser amigos que no esten 
dentro del clan.El texto se ve resaltado de color naranja. 
• Whispers: (Susurros). En esta pestaña se escriben mensajes mas personales y solo pueden 
participar dos usuarios. El texto se ve resaltado de color amarillo. 
• Battle: (Batalla). En esta pestaña se pueden escribir y leer acontecimientos que suceden  
cuando el personaje entra en batalla. El texto se ve resaltado de color verde. 
Ventajas y desventajas del chat.   
Como se ha mencionado anteriormente las TIC son un nuevo recurso capaz de ser útil 
para la educación, pero ante esto cabe reflexionar en la forma en que deseamos y procedemos a 
utilizarlas. Aunque las TIC son  una de las mejores alternativas cuando de procesos de 
aprendizaje se habla, sin embargo no se puede omitir una de las realidades que esta herramienta 
dentro de su uso. Es esta la razón por la que se ha decidido tener en cuenta una lista de 
características positivas y negativas del chat como herramienta de aprendizaje. En la tabla 3 se 
pueden apreciar algunas ventajas y desventajas del chat. 






•   Una de las ventajas que brinda las TIC corresponde al 
aprendizaje cooperativo, ya que permite  el desarrollo del 
trabajo en equipo ya que se efectúa el intercambio de ideas, 
opiniones y soluciones  entre 2 o más personas. 
•   El avance constante que tienen tanto 
equipos como programas, nos obliga a 
estar actualizándonos tanto 
intelectualmente como a nuestros equipos y 
el software que lo integra. 
• Interdisciplinariedad, esta es una de las actividades de 
mayor importancia puesto que el computador permite 
que la información que se trate, comparta, lea o 
divulgue sea bastante amplia y diversa, haciendo que 
quien la use sea bastante objetivo para obtener la 
información de dicha fuente. 
• El rechazo que las personas pueden 
tener algunas personas hacia   la 
tecnología, entorpece el proceso de 
aprendizaje de esta área, ya que puede 
generar fobia, miedo o pereza a este 
tipo de herramientas que ya hacen 
parte de nuestra vida, influyendo en el 
aprendizaje efectivo 
• Alfabetización  tecnológica. Uno de los puntos 
fundamentales en cuanto avances se habla,  ya que el 
día a día nos lo exige; el avance tecnológico crece a 
pasos agigantados diariamente, obligándonos  a estar 
inmersos dentro de ella, labores diarias  como cancelar 
facturas a través de internet, recibir correos, solicitar 
citas médicas, etc. 
• La capacitación continua de los 
docentes, lo que quiere decir que hay 
que generar  inversiones tanto de 
dinero como de tiempo lo que puede 
generar algún tipo de rechazo tanto por 
parte de las docentes (tiempo) como 
por parte del cuerpo directivo (dinero). 
• La motivación e interés se da dentro de este proceso, si 
tenemos en cuenta que los jóvenes de hoy en día tienen 
destrezas innatas, una de esas es el saber el 
funcionamiento estas nuevas tecnologías sin necesidad 
de leer un manual, lo que hace que sean adaptables a 
cualquier  forma de tecnología que les sea puesta para 
su uso. 
• El tener acceso a tanta información 
puede causar curiosidad haciendo que 
se distraigan fácilmente realizando 
actividades no propias de la instrucción 
dada, tales como navegar en internet, 
ingresar a las redes sociales, escuchar 
música, videos, etc. 








La comunicación es un proceso fundamental en nuestro existir, y es por esta razón por la 
que no debe ser un elemento extraño dentro del proceso de la educación al contrario es 
fundamental, puesto que permite recibir diferentes formas de la percepción de nuestro entorno. 
El término sincrónico hace referencia al uso de la internet como mediador para acceder a 
la información global, más específicamente al acceso inmediato y en tiempo real que se obtiene 
cuando hay comunicación virtual, cabe aclarar que este tipo de comunicación no posee muchas 
diferencias con respecto a los diálogos que se entablan cara a cara, ya que incluso los estados de 
ánimo y gestos son representados mediante los conocidos emoticones. 
Lo anterior hace de la comunicación sincrónica, uno de los elementos más utilizados e 
importantes por nuestros días ya que la retroalimentación instantánea y no se apoya solo de una 
persona sino que se puede hacer casi que grupal, no dejando que se omita ningún tipo de 
información, tal cual como si fuese personal. 
Interacción. 
El aprender una lengua extranjera, así como se aprenden otras temáticas en la vida 
cotidiana son consideradas como un logro individual, es una exploración de las capacidades de la 
mente para poder adaptarnos al ambiente que nos rodea. Pero este proceso el cual es privado 
toma lugar en un contexto público como el salón de clase, este ya no será individuo aparte sino 
que entra a formar parte de un grupo, a ser un miembro más en esa clase y las actividades que se 
desarrollaran son determinadas por el profesor. Se supone que este proceso interno de aprendizaje 
se producirá como consecuencia de la interacción externa y será entre dos clases de participantes: 
el profesor por un lado y los estudiantes por el otro. La interacción en el aula sirve para permitir 





Los estudiantes pueden ser inducidos a cooperar con una participación abierta en la 
interacción en el aula, ya sea con el profesor o con otros alumnos en grupos, pero puede haber 
conflictos con los procesos  de aprendizaje individual en sí. Últimamente han surgido nuevas 
propuestas para reducir este requerimiento de conformidad y para permitir a los estudiantes el 
tomar una mayor iniciativa. Pero esta iniciativa puede ser efectivamente ejercida sólo dentro de 
un cierto sistema de reglas que  les proporcione dirección y propósito. 
Independientemente del enfoque pedagógico que se adopte, es la interacción de la clase, 
la apropiación y asignación de diferentes roles la que negocia entre la enseñanza y el aprendizaje. 
Por lo tanto, es de crucial importancia que los factores que entran en esta interacción deben ser 
sometidos a un examen cuidadoso y crítico y el de lo que implica para la práctica pedagógica 
examinando el contexto en las aulas. 
Interacción en el aula de clase. 
Para poder definir este concepto de la interacción que se da en un aula de clase debemos 
tener en cuenta ciertas variables como: las actividades que se llevaran a cabo, la acción-reacción 
tanto del profesor como del estudiante, la interacción misma que se da, la cooperación y los 
conflictos  que se crean y finalmente la comunicación generada. 
Con respecto a las actividades que se emplean, varias son basadas en un plan de clase. 
Este debe haber sido elaborado por el profesor pero hay ocasiones en los cuales la clase debe ser 
guiada por un libro de texto y este plan debe ser del autor del libro. En algunos casos el profesor 
y el estudiante deben trabajar juntos para poder determinar cómo se va a desarrollar la siguiente 
lección. 
Los profesores los cuales están comenzando en este camino de la enseñanza tienden a 





ejercicio para ser puesto en práctica. Los docentes más experimentados hacen un plan de clase 
global escribiendo solo los encabezados de los temas o simplemente lo mantienen en su cabeza 
memorizado a través de los años que llevan de práctica en un salón de clase. 
El no tener un plan de clase diseñado lleva a que el desarrollo de la misma se torne 
confuso. Esta planeación debe mostrar que el profesor sabe que quiere hacer en esa lección, si el 
profesor no tiene una idea clara del objetivo  a lograr y si los estudiantes no ayudan a obtener esa 
meta, entonces no será útil o significativo y no puede conseguirse nada en absoluto. El éxito de 
cualquier clase depende en parte de la clase de planeación que se ha hecho y siempre debe ser el 
primer qué se debe tener en cuenta. 
En cuanto a la acción-reacción del profesor y alumno evoca que cuando la planeación se 
pone en curso es más complicada porque normalmente una acción es precedida por una reacción 
y esto en el aprendizaje obliga a que si el profesor hace alguna anotación sobre el plan de clase 
diseñado los estudiantes deberán tener algún tipo de respuesta frente a ese suceso. 
 La enseñanza se lleva a cabo para que el aprendizaje pueda ocurrir, de ahí que el éxito de 
cualquier clase pueda ser juzgada en términos de que lo aprendido  es resultado de ello. Si el 
profesor conoce bien su clase será capaz de predecir cuál será la reacción de su estudiante antes 
las diferentes actividades propuestas, sin embargo las reacciones humanas son impredecibles e 
inesperadas. Pero si el profesor está más preocupado por la enseñanza que por el aprendizaje, 
puede tomar reacciones de los estudiantes por sentado, y no tendrá  problemas para predecir lo 
que podría ser, o averiguar lo que realmente son y como ocurren en el curso de una lección. 
En la interacción en clase el maestro sigue su plan de clase y lo pone en acción según lo 
previsto, se pone a repetir, sé resuelven  ejercicios, sé organiza un tipo de juego para hacer 





reacciones de los estudiantes. En ocasiones ellos  repiten algunas cosas bien, algunas cosas mal, 
dan algunas respuestas correctamente y cometen errores con los demás pero siguen las 
instrucciones dadas por el docente para realizar estas  actividades y cometen errores  cuando las 
realizan con sus compañeros, a veces se sientan en silencio, sin demostrar ninguna reacción. 
El maestro, sin embargo, no responde a estas reacciones, no tiene en cuenta que si ese 
silencio indica comprensión o confusión, no retoma  los errores para ver cómo se pueden 
solventar. Él no se da cuenta de la confusión que se genera cuando se deja a los estudiantes a 
trabajar en parejas, él sigue adelante con su planeación independientemente de la reacción de la 
clase, y parece estar actuando en completo aislamiento de la clase. 
La interacción es más que esto, más que la acción seguida por la reacción. Interacción 
significa actuar recíprocamente, actuar el uno con el otro, con lo que una lección que ejemplifica 
interacción progresaría como se muestra en esta figura: 






Ilustración 5 Interacción Docente-Clase 
El profesor actúa sobre la clase, pero la reacción de la clase posteriormente modifica la 
acción que sigue, y así sucesivamente. La reacción de la clase se convierte en una acción, que 
evoca una reacción en el profesor, lo que influye en su acción posterior, hay un patrón constante 





Interacción es un proceso de dos vías. Puede desarrollarse armoniosamente, o puede estar 
llena de tensiones, puede ser estado positivo, donde el usuario siente que algo valioso se logra 
como resultado de la interacción, o puede ser una negativa. Cada situación de interacción tiene el 
potencial de cooperación o de conflicto. El cómo se desarrolla la situación en realidad dependerá 
de las actitudes e intenciones de las personas involucradas, así como en las interpretaciones de 
cada uno y de  sus actitudes e intenciones. 
Por último el tener un plan de clase significa que el docente sabe que quiere hacer en la 
clase, el profesor tiene algo que comunicar a sus estudiantes. Pero el tener algo que comunicar  
no es la misma cosa que en realidad la comunicación. Con el fin de lograr esto, el plan de clase 
debe llevarse a cabo en un contexto de interacción, el profesor debe participar en este tipo de 
interacción con los alumnos, permitiendo que  la comunicación tenga lugar. 
Donde no hay interacción, pero sólo la acción y reacción, no puede haber comunicación, 
donde hay un conflicto en la interacción, la comunicación se rompe. Sólo cuando hay 
cooperación entre las dos partes implicadas en la interacción puede tener lugar la comunicación 
efectiva, y el aprendizaje. Saber lo que se quiere hacer, lo que quiere comunicar a sus alumnos en 
el aula es un buen comienzo, en realidad el logro de la comunicación, requiere mucho más 
esfuerzo y experiencia. 
Marco legal. 
En primera instancia, este proyecto se basa en los derechos promulgados por la 
Constitución Política de Colombia de 1991. 
1. La constitución en el artículo 27,… “El estado garantiza la libertad de enseñanza, 





de mejorar su nivel educativo y al contribuir en su capacitación optimizará su calidad de vida. 
Asimismo, se destacan otros artículos que son pertinentes para la propuesta investigativa: 
2. En el artículo 67, afirma “La educación es un derecho de la persona y un servicio 
público que tiene una función social”; esto busca el acceso al conocimiento,  a la ciencia, la 
tecnología,  demás bienes y valores de la cultura”. 
Según este artículo, el Estado facilita el acceso al conocimiento científico y a la 
investigación, permitiendo de esta manera que cualquier colombiano pueda adelantar proyectos 
de investigación.  
3. Finalmente se señala para la investigación, el artículo 70 “El estado tiene el deber 
de promover y fomentar el acceso a la cultura de todos los colombianos en igualdad de 
oportunidades, por medio de la educación permanente y la enseñanza científica, técnica, artística 
y profesional en todas las etapas del proceso de creación de la identidad nacional”. 
Se entiende, que el Estado debe garantizar a todo colombiano, la posibilidad de 
profesionalizarse en todos los campos del conocimiento, para crecer en su nivel cultural, 
científico y mejorar su calidad de vida.  
Además se tiene que tener en cuenta lo que expone la Ley General de educación en los 
siguientes artículos (Ley 115 de 1994). 
1. Artículo 20 en su literal a) dice: “Propiciar una formación general mediante el 
acceso, de manera crítica y creativa al conocimiento científico, tecnológico, artístico y 
humanístico de sus relaciones con la vida social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al 
educando para los niveles superiores del proceso educativo y para su vinculación con la sociedad 





2. Así mismo, hay que destacar el literal m) el cual enuncia “La adquisición de 
elementos de conversación y de lectura al menos en una lengua extranjera”. 
Por ende corresponde a las instituciones educativas el desarrollar en sus estudiantes la 
competencia lingüística en cuanto a una segunda lengua, para el proyecto en particular es el 
inglés, y de esta manera tendrá concordancia con el currículo y el PEI (proyecto educativo 
institucional).  
3. Además, en su literal i) declara: “la comprensión y capacidad de expresarse en una 
lengua extranjera”. 
Es un objetivo específico de la educación básica en el ciclo de secundaria como 
complemento al trabajo desarrollado con los estudiantes en la básica primaria.  
4. Artículo 23: numeral 7 señala: áreas obligatorias: “humanidades, lengua castellana 
e idiomas extranjeros”.  
Establece las áreas obligatorias y fundamentales para el logro de los objetivos de la 
educación básica. También cabe resaltar los siguientes artículos, pues ellos relacionan la 
educación para adultos, población con la cual se está trabajando. 
5. Artículo 50 enuncia la definición de educación para adultos, así: “La educación de 
adultos es aquella que se ofrece a las personas en edad relativamente mayor a la aceptada, 
regularmente en la educación por niveles y grados del servicio público educativo, que deseen 
suplir y completar su formación, o validar sus estudios. El Estado facilitará las condiciones y 
promoverá especialmente la educación a distancia y semipresencial para los adultos”. 






a) Adquirir y actualizar su formación básica y facilitar el acceso a los distintos niveles 
educativos. 
b) Erradicar el analfabetismo; 
c) Actualizar los conocimientos, según el nivel de educación. 
d) Desarrollar la capacidad de participación en la vida económica, política, social, cultural 
y comunitaria.  
También, se tomó como bases legales los Lineamientos Curriculares de Lengua 
Extranjera, este documento contiene las disposiciones para que las instituciones educativas 
elaboren sus propios currículos teniendo en cuenta sus PEI.  
Los lineamientos curriculares del idioma extranjero de la educación colombiana proponen 
entonces que “Cuando los alumnos empiezan el aprendizaje de una lengua extranjera en los 
primeros años de la educación formal, poseen ya alguna competencia comunicativa en su lengua 
materna de lo que se trata, en un currículo de idiomas extranjeros, es de promover esta 
competencia para comunicarse en otras lenguas, dentro de sus propias limitaciones, tal como ya 
lo saben hacer en su lengua materna. El propósito fundamental es lograr que adquieran y 
desarrollen su competencia en ese código de tal manera que utilicen el idioma extranjero para 
relacionar saberes, para comprender e interpretar su realidad y para compartir ideas, sentimientos 
y opiniones en situaciones de comunicación en las que rigen unas pautas de comportamiento 
lingüístico y social propias de las culturas donde se habla el idioma extranjero”. (Lineamientos 
curriculares idioma extranjero).  
De acuerdo con lo anterior, los lineamientos curriculares de idiomas extranjeros 





formación apropiada  en este idioma y la necesidad de un excelente dominio de esta lengua 
extranjera para comunicarnos universalmente, Para lo cual se es casi obligatorio manejar 
competencias comunicativas y que estas sean la base de la enseñanza-aprendizaje del idioma 
extranjero, como una segunda lengua a parte de la materna. De este modo “los ciudadanos y 
ciudadanas tengan la capacidad de comunicarse en inglés”, de tal forma que se inserte a Bogotá 
en los procesos de comunicación universal, en la economía global y la apertura cultural. Se 
espera con esto contribuir a lograr una ciudad¨competitiva.”   
Dentro de los procesos de comunicación no podemos dejar de lado las estrategias que se 
pueden dar dentro de este proceso, este tipo de estrategias son usadas para llevar a cabo de forma 
eficaz el proceso de la comunicación o en su defecto hacer uso del lenguaje para poder lograr el 
fin comunicativo, transmitir un mensaje. 
Teniendo en cuenta lo anterior, es fuerte, clara y necesaria la relación que se debe entablar 
con las TIC (Tecnologías de la Información y Comunicación) con el proceso de aprendizaje de 
una segunda lengua en la actualidad, el MEN a través de los lineamientos curriculares plantea su 
punto de vista frente a esta relación afirmando que: “Múltiples prácticas de lectura y escritura 
emergen en forma variada y en muchas combinaciones que hacen que una alfabetización 
multimedial le aporte al usuario conocimiento en el manejo de muchas fuentes (Imágenes, videos 
y, sonidos), que implican interactividad y selección. La capacidad multimedial requiere 
multifacéticas habilidades para descifrar: semiótica del filme y el video, iconografía y un amplio 
rango en las prácticas de lectura visual, analítica, crítica y gráfica. Todo esto sin olvidar los 
aspectos culturales y lingüísticos propiamente dichos”. Además, se tendrá en cuenta los 
Estándares de Competencias Básicas, entendidos como herramientas definidas para que un 





decir, lo que los estudiantes deben saber pero también deben saber hacer. Esta afirmación es 
bastante notoria en la vida cotidiana dentro del proceso de aprendizaje de una lengua extranjera, 
puesto que las habilidades como la lectura y la escritura se convierten en actividades de bastante 
interacción, ya que generan una relación entre letras, imágenes, autores y receptores, dándole así 
un vuelco más tecnológico al proceso de la comunicación. 
Para hablar sobre lo correspondiente a las TIC, según la Ley 1341 del 30 de julio de 2009 
a Colombia se le da un marco regulador para el desarrollo del sector de Tecnologías de 
Información y Comunicaciones (TIC), la cual promueve el acceso y uso de las TIC a través de la 
masificación, garantiza la libre competencia, el uso eficiente de la infraestructura y el espectro, y 
en especial, fortalece la protección de los derechos de los usuarios. 
Esta nueva ley permite a los operadores prestar cualquier servicio que técnicamente sea 
viable, pone en igualdad de condiciones a los operadores en el momento de prestar dichos 
servicios y hace especial énfasis en la protección de los usuarios de telecomunicaciones. Dentro 
de esta ley, se destacan los siguientes artículos por tener impacto directo en el sector educativo 
del país: 
1. Artículo 2. “La investigación, el fomento, la promoción y el desarrollo de las 
tecnologías de la información y las comunicaciones son una política de estado que involucra a 
todos los sectores y niveles de la administración pública y de la sociedad, para contribuir al 
desarrollo educativo, cultural, económico, social y político e incrementar la productividad, la 
competitividad, el respeto a los derechos humanos inherentes y la inclusión social”. 
Las tecnologías de la información y las comunicaciones deben servir al interés general y 
es deber del estado promover su acceso eficiente y en igualdad de oportunidades, a todos los 





2. Artículo 7. “El derecho a la comunicación, la información y la educación y los 
servicios básicos de las tic: en desarrollo de los artículos 20 y 67 de la constitución nacional el 
estado propiciará a todo colombiano el derecho al acceso a las tecnologías de la información y las 
comunicaciones básicas, que permitan el ejercicio pleno de los siguientes derechos: la libertad de 
expresión y de difundir su pensamiento y opiniones, la de informar y recibir información veraz e 
imparcial, la educación y el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demás 
bienes y valores de la cultura. Adicionalmente el estado establecerá programas para que la 
población de los estratos desarrolle programas para que la población de los estratos menos 
favorecidos y la población rural tengan acceso y uso a las plataformas de comunicación, en 
especial de internet y contenidos informáticos y de educación integral”. 
3. Artículo 6. “Las tecnologías de la información y las comunicaciones  son el 
conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas informáticos, aplicaciones, redes y 
medios, que permiten la compilación, procesamiento, almacenamiento, transmisión de 
información como: voz, datos, texto, vídeo e imágenes”. 
4. Artículo 39. “Articulación del plan de TIC: el Ministerio de Tecnologías de la 
Información y las Comunicaciones coordinará la articulación del plan de tic, con el plan de 
educación y los demás planes sectoriales, para facilitar la concatenación de las acciones, 
eficiencia en la utilización de los recursos y avanzar hacia los mismos objetivos. Apoyará al 
ministerio de educación nacional para: 
• Fomentar el emprendimiento en tic, desde los establecimientos educativos, con 
contenido en innovación. 
• Poner en marcha un sistema nacional de alfabetización digital. 





• Incluir la cátedra de tic en todo el sistema educativo, desde la infancia. 
• Ejercer mayor control en los cafés internet para seguridad de los niños”. 
 
Marco de referencia institucional. 
Este proyecto de investigación está entrelazado con el Proyecto Educativo Institucional 
PEI de la Institución Educativa Distrital República de Colombia cuyo enfoque es: hacia el 
aprendizaje mediado con énfasis en el desarrollo de competencias comunicativas, matemáticas y 
especialmente laborales; a través del desarrollo de proyectos específicos conduciendo de esta 
forma a  mejorar su calidad de vida. 
La filosofía institucional parte del hecho de que el ser humano es un ser complejo que 
siempre estará sujeto a necesidades, unas más básicas que otras pero siempre dependiente de 
soluciones que puedan brindar mejoras en su calidad de vida de cada persona, con la ayuda de 
valores como la equidad, la responsabilidad, el respeto, el amor, etc. siempre buscando el 
mejoramiento de sus alumnos como personas para así brindarle a  la sociedad ciudadanos idóneos 
que trabajen en pro de nuestro país. 
 Con base en lo anterior, la Institución Educativa Distrital República de Colombia, se 
propone sensibilizar a los estudiantes de manera individual como grupal, apoyándose y a su vez 
generando desarrollo de sus capacidades creativas, en donde la experiencia educativa sea 
generadora de desarrollo de autonomía,  responsabilidad y el respeto por si mismo y por su 
entorno.  
A su vez, la Institución busca despertar en quienes hacen parte de la Institución, el sentido 





capacidades morales, intelectuales y  sociales, llenos de respeto hacia la vida, generadores de 
mejoras de una sociedad productiva, democrática y feliz.  
Misión.  
Formar integralmente a sus educandos en las dimensiones espiritual, psicosocial, motriz, 
comunicativa, cognitiva, estética, lúdica y ético-moral, facilitándoles las herramientas necesarias 
para la construcción de su proyecto de vida, la interacción social, el acceso a la educación 
superior y desempeño laboral, en ambientes pedagógicos activos, participativos y democráticos. 
Visión. 
El Colegio República de Colombia será una Institución de calidad, con Educación Básica, 
Media Especializada en Educación Física y articulada  a la educación superior, sustentada en una 
propuesta educativa humanística de organización  por ciclos, dinámica, flexible, innovadora, 
valorada por su proyección a la comunidad y su compromiso con la transformación social desde 
una concepción  ecológica  y productiva. 
Valores. 
Los valores son definidos como principios que permiten guiar nuestras acciones con un 
objetivo claro y sencillo, que como seres humanos aunque incapaces de conseguirlo en un ciento 
por ciento estemos encaminados siempre a la perfección. Por lo tanto, los valores hacen parte  de 
la  formación del ser humano,  permitiéndole, vivir en armonía consigo mismo a la vez que con 
su entorno. La Institución Educativa Distrital República de Colombia a través de su P.E.I. 
sustenta su desarrollo a través de valores segmentados de la siguiente forma:  
• Intelectuales       { Creatividad 
                                       Equidad 
• Éticos           Autonomía     
                                       Honestidad 






                                         Amor 
• Convivencia   Respeto 
 
• Ciudadana       Sentido de pertenencia 
                                          Alegría 
 
 
De acuerdo con lo anterior, este proyecto investigativo busca seguir lo lineamientos 
institucionales establecidos por la Institución buscando ayudar y mejorar el desarrollo de las 
metodologías utilizadas en el área de Inglés, provocando así el desarrollo de una de las 







Capitulo Dos: Aspectos Metodológicos 
Enfoque metodológico 
 En esta investigación se utiliza el enfoque mixto (cualitativo dominante), el cual ofrece 
una perspectiva más precisa del fenómeno, además, se emplean dos métodos cada uno con sus 
debilidades y fortalezas que incrementan la confianza en los resultados pues son una 
representación fidedigna de lo que ocurre en el fenómeno estudiado. Tal como lo afirma 
Hernández (2003), “Donde la investigación se sustenta en las fortalezas de cada método y no en 
sus debilidades potenciales”. 
Este tipo de enfoque permite tener una mayor variedad de perspectivas de la problemática 
estudiada, un mayor entendimiento, una mayor solidez, además de explorar y explotar mejor los 
datos recogidos. En otras palabras un enfoque mixto da una mayor amplitud, profundidad, 
diversidad, riqueza, interpretatividad y sentido de entendimiento. 
Además lo cualitativo proporciona profundidad a los datos, contextualizacion del 
entorno,detalles y experiencias.Tambien aporta un punto de vista fresco, natural, flexible, no se 
requieren términos concretos o explícitos, se basa en un esquema inductivo y expansivo, la 
pregunta de investigación va surgiendo durante el desarrollo del estudio y no generaliza 
resultados, es  individual, tiene un análisis interpretativo, contextual y etnográfico, captura 
experiencias en el lenguaje de los propios individuos, estudia ambientes naturales, utiliza 





Una característica de la investigación cualitativa es que aunque no se parta de una teoría 
previa o no se cuente con hipótesis previas, se puede y se debe iniciar con pistas o claves  de 
interpretación que serán las que guíen la recogida de datos. Los estudios exploratorios según 
Hernandez (2003), en pocas ocasiones constituyen un fin en sí mismo, generalmente determinan 
tendencias, identifican áreas, ambientes, contestos y situaciones de estudio, situaciones entre 
variables, o establecen el tono de investigaciones posteriores más elaboradas y rigurosas. 
El presente proyecto de investigación corresponde a este método de estudio dado a que su 
objetivo es, implementar el chat que propone el video juego Esuna Ragnarok Online como una 
herramienta didáctica para el desarrollo de la escritura en idioma extranjero, utilizando 
expresiones y vocabulario en inglés con los estudiantes del ciclo 4b-2 de la institución educativa 
distrital República de Colombia,  porque es el  procedimiento metodológico que utiliza palabras, 
textos, discursos, dibujos, gráficos e imágenes para comprender la vida social por medio de 
significados  pues se trata de entender el conjunto de cualidades interrelacionadas que 
caracterizan a un determinado fenómeno, con una propuesta metodológica, basada en el  uso del 
videojuego en la producción escrita en  lengua extranjera Inglés de los estudiantes del ciclo 4B-2 
jornada nocturna del IED República de Colombia, 
Se   promoverá  la escritura en los estudiantes, para esto es necesario conocer y tener en 
cuenta a las personas que participan a través de  sus experiencias, sus gustos, sus actitudes e 
ideas.  Sin embargo también se apoyó  en el método cuantitativo para caracterizar la población y 
para proporcionar datos exploratorios que cuantifiquen el fenómeno estudiado. 
Además su propósito  es descriptivo – exploratorio, buscando profundizar en la 
comprensión del problema sin posturas ni definiciones previas y para esto hay que realizar  un 





e interactúan en la situación problema  en nuestro caso los profesores y alumnos. Según Eizagirre 
y Zabala (2005) mencionan cuatro frases que son seguidas por la IAP: 
• La observación participante, que se refiere al momento en el que el investigador se 
adentra en el campo de acción para ser partícipe del proceso y estar relacionado con los 
protagonistas de la investigación.  
• La investigación participativa, es en este punto donde el investigador muestra diferentes 
métodos para  lograr obtener información de y para su grupo de investigación. 
• La acción participativa habla de transmitir la información recolecta al restante de la 
comunidad a través de diferentes técnicas que son de libre escogencia por parte del investigador, 
para así mostrar varias alternativas que permitan dar solución a la problemática planteada 
inicialmente. 
• La evaluación, sea mediante los sistemas ortodoxos en las ciencias sociales o simplemente 
estimando la efectividad de la acción en cuanto a los cambios logrados, por ejemplo, en cuanto al 
desarrollo de nuevas actitudes, o la redefinición de los valores y objetivos del grupo  
La Investigación Acción Participativa enfrenta un problema de un grupo dentro de una 
población y brindar algún tipo de solución a partir de la participación de los protagonistas  de la 
problemática generando una mirada consensuada de las subjetividades de los integrantes de la 
organización. Esta posee algunas metas específicas dentro de su proceso originados a 
continuación: 
• La investigación  acción participativa crea en el grupo de trabajo un conocimiento 
liberador que toma forma durante el desarrollo de la investigación, y donde la actuación del 






• La generación de una o varias posibles soluciones que estén prestas y que sean 
viables para iniciar el proceso de cambio ante la problemática plasmada inicialmente. 
• Este consiste en la asociación de los conocimientos previos que se tengan de la 
problemática actual, con el fin de que una vez relacionados pueda generar la ampliación de la 
transformación de la realidad social. 
Así, este proyecto se caracteriza por ser una investigación de tipo cualitativo ubicada 
dentro de la investigación acción-participativa ya que en este tipo de investigación el investigador 
“trabaja para y con las personas involucradas en la problemática objeto de estudio”, es decir,  “no 
se investiga a alguien; se investiga con alguien” (Galindo, 1998). El proyecto no significó 
únicamente una investigación para conocer una problemática,  sino que implicó tanto una 
presencia real como una participación de las personas implicadas para la solución de este 
problema. En esta investigación se parte de los datos obtenidos en la aplicación de dos encuestas 
a los estudiantes, ademas de dos pruebas diagnosticas realizadas con el grupo seleccionado para 
este trabajo. 
Población y muestra. 
La presente investigación se llevó a cabo en la Institución Educativa Distrital República 
de Colombia. Dicha Institución está ubicada en la  ciudad de Bogotá, más exactamente en  
localidad de Engativá,  zona 10, y cuya dirección es Calle 68 # 69 – 10, barrio La Estrada.  
La Institución Educativa Distrital República de Colombia  es una institución de  carácter 
mixto, conformada por tres sedes, todas pertenecientes a la misma localidad:  
- Sede A ubicada en la dirección Calle 68 # 69 – 10   
- Sede B ubicada en la dirección Carrera 69 C # 69 – 20 





En la Sede A, se encuentran en funcionamiento las jornadas mañana, tarde y noche. 
En la sede B se presta el servicio para las jornadas de la mañana y la tarde. 
En la Sede C  encontramos a  las jornadas de mañana y tarde. 
En la jornada diurna atiende los grados de preescolar, Básica Primaria, Básica Secundaria 
y Media y en la jornada nocturna se divide por ciclos como se describe a continuación. 
BÁSICA PRIMARIA 
CICLO I: (PRIMERO A TERCER GRADO) 
CICLO II: (CUARTO Y QUINTO GRADO) 
BÁSICA SECUNDARIA 
CICLO III: (SEXTO Y SÉPTIMO GRADO) 
CICLO IV: (OCTAVO Y NOVENO GRADO) 
CICLO V: (DÉCIMO GRADO) 
CICLO VI: (UNDÉCIMO GRADO) 
Este proyecto  investigativo se llevó a cabo en la clase de inglés en el Ciclo II (Cuarto y 
Quinto), más exactamente en el curso 4B-2, de la jornada nocturna,  en dicho curso realice mi 
práctica docente y por ende se llevó a cabo la aplicación de este proyecto. Para conocer y 
establecer la población con la que se trabajaría se realizó la aplicación de una encuesta en donde 
se solicitaron  los siguientes datos: Nombre, estrato socio-económico, sexo, edad, ocupación, 
número de teléfono, número de celular y correo electrónico.  
Caracterización de la población estudiantil del ciclo 4b-2. 
El ciclo 4B-2 se encuentra conformado por 11 estudiantes. De los cuales, tres 
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Grafica 1. Géneros 




Grafica 2. Edades 
 
Además, se pudo indentificar que la  mayor parte de los estudiantes pertenecen al estrato 














Gráfica 3. Estrato socio-económico 
 
Técnicas de recolección de datos. 
Los instrumentos utilizados durante el proceso de aplicación de este proyecto 
investigativo fueron: 
Encuestas. 
Con los ítems de Nombre, estrato socio-económico, sexo, edad, ocupación,  número 
telefónico, número celular, correo electrónico, con el proposito de determinar las características 
de la población con la cual se trabajó el proyecto.(Ver apendice A) 
Ademas se aplico otra encuesta con el fin de obtener información acerca de las 
potencialidades de los videojuegos como herramientas que ayudan al aprendizaje del inglés.(Ver 
apendice B)  
Pruebas diagnósticas iniciales. 
El objetivo de estas pruebas era conocer los conocimientos previos en cuanto a 
estructuras, vocabulario, redacción e interpretación de la instrucción dada en los estudiantes del 
ciclo 4B-2 antes de aplicar el proyecto investigativo y a partir de estos resultados iniciar con la 
aplicación.(Ver apendices C-D) 
Galería fotográfica (Screen shots):  
En las fotografías o screen shots se evidencia la participación realizada por parte de los 
estudiantes  durante la aplicación del proyecto investigativo.(Ver apendice E) 
Propuesta 
La propuesta metodológica para implementar es ¿De qué manera el uso del chat que 





para el desarrollo de la escritura en el idioma extranjero ingles con los estudiantes del ciclo 
4b-2 de la institución educativa distrital República de Colombia? ya que dicha temática está 
avalada y desarrollada en nuestra práctica docente, según lo indican los Estándares de 
Competencias Básicas para el área de lengua Extranjera 
El desarrollo de las pruebas diagnosticas y encuestas se llevó a cabo los días viernes con 
una duración 50 minutos; para  la implementacion del videojuego fueron seleccionados cuatro 
estudiantes y se  realizó los días miércoles con una duración de 50 minutos (lo cual equivale a 
una hora académica). Para cada sesión se implementó cada una de las actividades que se 
presentan a continuación, cabe aclarar que para obtener un resultado final, los trabajos realizados 
por los estudiantes serán analizados. 
Tabla 4  Propuesta metodológica 
SESIÓN 
ACTIVIDAD DE 







Se aplicaron dos pruebas 
diagnósticas de redacción de 
textos en lengua extranjera, en 
donde los estudiantes debían 
realizar la descripción de sí 
mismo, de su familia y de su 
súper héroe ideal. 
Tambien se aplicaron dos 
encuestas ( la primera sobre 
informacion personal y 




Cada estudiante debe 
expresarse en ingles, 
utilizando la escritura 
como medio de 
comunicación, de este 
modo se evidenciará la 
comprobación o no de 





y la segunda  sobre el 
aprendizaje del ingles con 
video juegos). 
Introducción al entorno 
del videojuego Esuna 
Ragnarok Online. 
Se dan los pasos a seguir para 
crear la cuenta en el servidor 





 Los estudiantes 
seleccionados deberan 
seguir el paso a paso 
para crear  la  cuenta de 
cada usuario. 
Primer acercamiento 
con el video juego. 
Después de tener la cuenta 
creada, se pasa a la creación del 
personaje en el servidor, y 
dando a conocer cuál de las 
clases que brinda el juego 
como: sacerdote, mago asesino, 







Cada estudiante deberá 
poder crear su 
personaje seguiendo las 
indicaciones y darle  
apariencia,  de este 
modo se evidenciará la 
comprobación o no de 
la escritura en inglés. 
Se realizaron los 
respectivos screen 
shots (pantallazos).  
Clases 1, 2, 3. 
Ingreso al mundo virtual, uso 
de vocabulario en 
ingles,(saludos, presentación 
personal, apariencia física, 
gustos, descripción de lugares y 







Cada estudiante deberá 
poder socializar con su 
personaje, de este modo 
se evidenciará la 
comprobación o no de 
la escritura en ingles. 
Se realizaron los 
respectivos screen shots 
(pantallazos). 
Clases 4, 5, 6. 
Ingreso al mundo virtual, uso 
de vocabulario en ingles, 
(evolución del personaje, 
selección de la nueva  







Cada estudiante deberá 
poder socializar con su 
personaje, de este modo 
se evidenciará la 
comprobación o no de 










Se realizaron los 
respectivos screen shots 
(pantallazos). 
Clases 7, 8. 
Ingreso al mundo virtual, uso 
de vocabulario en ingles, (se 
asigna una tarea a cumplir para 
obtener el objeto que se desea y 







Cada estudiante deberá 
poder socializar con  su 
personaje, de este modo 
se evidenciará la 
comprobación o no de 
la escritura en inglés. 
Se realizaron los 







Capítulo final: Análisis y Discusión de Resultados 
En este capítulo se presenta el análisis de la información de los hallazgos encontrados 
durante la implementación de la propuesta pedagógica. Se hace una descripción de estos 
hallazgos, para posteriormente presentar una interpretación del docente investigador.  
Análisis de resultados  
Al analizar la información recolectada, se alcanzó a evidenciar que aspectos eran 
frecuentes al momento de desarrollar las diferentes aplicaciones y cómo éstos se constituyeron en 
una categoría emergente. La categoría es : Influencia de una herramienta tecnológica en el 
aprendizaje escritural del ingles. 
Analisis encuesta # 1. Tipo de poblacion. 
 En esta encuesta se determinaron las caracteristicas de la poblacion estudiada. El ciclo 
4B-2 se encuentra conformado por 11 estudiantes. De los cuales, tres corresponden al sexo 
femenino con un porcentaje de 27% y ocho al masculino con un porcentaje del 73% (ver gráfica 
1). Las edades de los estudiantes oscilan entre los 14 años  con un procentaje de 45% y los 24  
años con un procentaje de 55% (ver gráfica 2). Además, se pudo indentificar que la mayor parte 
de los estudiantes pertenecen al estrato socio-económico 2 con un porcentaje de 60%, seguido por 






Analisis encuesta # 2. Aprendizaje del inglés en los videojuegos. 
El objetivo de esta encuesta fue obtener información acerca de las potencialidades de los 
videojuegos como herramientas que ayudan al aprendizaje escritural del inglés. Con respecto a la 
primera pregunta ¿Con qué frecuencia juegas?,se determino que el 46% de los estudiantes 
siempre utilizan un video juego, el 27% algunas veces, el 18% raramente y el 9% restante nunca 









Grafica 4. Primera pregunta, encuesta # 2 
 
Con respecto a la segunda pregunta ¿ Qué tipo de videojuegos te gustan?, se determino 
que el 28 % de los estudiantes prefiere juegos deportivos, el 18% prefiere juegos de accion y 
aventura, las categorias, peleas, plataformas, puzzles, rol, shooters cada una con un porcentaje 








¿Con qué frecuencia juegas?


































Grafica 5. Segunda pregunta, encuesta # 2 
 
Con respecto a la tercera pregunta ¿Desde cuándo llevas jugando a los videojuegos con 
cierta reguralidad? se determino que el 46% de los estudiantes llevan 3 años jugando con 












¿ Qué tipo de videojuegos te gustan?
 Arcade y retro
  Acción y aventuras
   Aventura gráfica y
conversacionales
   Deportivos




   Puzzles
   Rol (Oriental, Occidental,
RPG Táctico, Action RPG, etc.)
   Shooters

















Grafica 6.Tercera pregunta, encuesta # 2 
Con respecto a la cuarta pregunta ¿Sueles jugar  videojuegos en inglés?, se determino que 
el 64% de los estudiantes juegan videojuegos en ingles y el 36% restante no juegan videojuegos 



















Menos de un año
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Con respecto a la quinta pregunta ¿Cuál crees que sería tu nivel de inglés aproximado 
utilizando un videojuego?, se determino que el 55% de los estudiantes considera que el nivel 
aproximado en inglés es básico, el 27% considera un nivel intermedio y el 18% restante 








Grafica 8. Quinta pregunta, encuesta # 2 
Con respecto a la sexta pregunta ¿Cuál crees que es tu nivel de inglés ahora?,se 
determino que el 64% de los estudiantes considera tener nivel en ingles basico, el 25% 

















¿Cuál crees que sería tu nivel de inglés 








Con respecto a la septima pregunta ¿Podrías indicar la principal causa por la que has 
jugado a videojuegos en inglés?, se determino que el 55% de los estudiantes considera que la 
causa principal para jugar videojuegos en inglés ha sido por gusto, el 45% restante considera que 
la causa principal para jugar video juegos ha sido por necesidad, debido a que no existe o no se 







Grafica 10. Séptima pregunta, encuesta # 2 
Con respecto a la octava pregunta ¿Crees que el hecho de jugar a videojuegos en inglés te 
ha ayudado a mejorar el idioma? , se determino que el 73% de los estudiantes considera que si ha 
mejorado su conocimiento en inglés, el 27% restante considera que no ha mejorado su 









¿Podrías indicar la principal causa por la que 
has jugado a videojuegos en inglés? 
Gusto
Necesidad (debido a que




¿Crees que el hecho de jugar a videojuegos en 








Grafica 11. Octava pregunta, encuesta # 2 
Con respecto a la novena pregunta ¿Recomendarías el uso de los video juegos para 
aprender un idioma extranjero como el inglés?, se determino que el 82% de los estudiantes 
recomendarian el uso de video juegos para aprender un idioma extranjero, el 18% restante 










Grafica 12. Novena pregunta, encuesta # 2 
 
Análisis prueba diagnóstica 1 y 2. (Who I am? ¿Quién soy?) - (Súper héroe). 
Se analizaron en conjunto estas dos pruebas diagnósticas, debido a que cumplían con el 
mismo objetivo: “Identificar el desempeño de la población estudiada en la habilidad de escritura 
en lengua extranjera”. Al realizar el respectivo análisis, se identificaron falencias a nivel de 
sintaxis ya que esta organiza cada una de las palabras que se encuentran en una oración, además 
de ser el conjunto de reglas gramaticales que facilitan la comprensión de un texto. En síntesis, la 
sintaxis es una de las partes esenciales de un idioma, pues es la que se encarga de la formación de 
oraciones, desde el punto de vista de los elementos que se utilizaran para que una oración este 
82%
18%
¿Recomendarías el uso de los video juegos para 








correctamente estructurada de manera que su mensaje sea entendido en todo su contexto. Otra 
falencia que se identificó fue la falta de elementos sintácticos, estos elementos hacen referencia a 
las funciones que cumplen en la oración dentro de estos se encuentran: pronombres, verbos, 
adjetivos, frases, conectores. (Ver apéndices C y D) 
Teniendo en cuenta la categoría que se constituyó, se analizaran los aspectos más 
relevantes de esta. 
Influencia de una herramienta tecnológica en el aprendizaje del inglés 
Una vez analizados los datos cualitativos y cuantitativos a la luz de la teoría, se procedió a 
combinarlos. En suma, a través del análisis de las encuestas, pruebas diagnósticas, y screenshots 
se observó que hubo una mejoría en cuanto al aprendizaje de vocabulario de todos los 
participantes. Asimismo, presentaron estados de ánimo gracias al disfrute del juego, y se 
mantuvieron en un estado favorable; dado que el videojuego no presiona al individuo. Estos 
aspectos favorecieron su proceso de aprendizaje de una lengua extranjera. Por otro lado, en 
relación con el uso de estrategias los estudiantes hicieron uso de traducción, imágenes y 
observación para aprender vocabulario nuevo.  
Además, se analizó el impacto que tiene el uso de las TIC en el aprendizaje del inglés.  
Análisis de los pantallazos del videojuego screenshots. 
Los registros fotográficos denominados screenshots o pantallazos se estudiaron para 
recolectar información relevante sobre la utilización del videojuego y esta se puede comprobar a 





A continuación, se establecen algunos aspectos acerca de las fortalezas y debilidades de 
incluir una herramienta tecnológica para desarrollar la habilidad de escritura en idioma 
extranjero: 
• Se afirma que, por las características de la interactividad y la novedad del juego, 
éste brindó a los usuarios la oportunidad de practicar algunas habilidades de la lengua 
extranjera. Especialmente, el chat que ofrecía el videojuego propicio el acto comunicativo 
escrito en inglés.  
• Por otra parte, el chat permitió evidenciar una participación activa, ésta se dio 
cuando los estudiantes se integraron y se convierten en individuos dinámicos del proceso 
de aprendizaje de la lengua extranjera. 
Además, se identificaron las siguientes características que dieron lugar a la 
participación activa: 
En primera instancia, se demuestra una comunicación constante, debido a que los 
estudiantes responden al diálogo propuesto por el docente haciendo uso del chat, estas 
intervenciones se dan durante el desarrollo de todas las clases tal como se evidencia en galería 
fotográfica (ver apéndice E,). 
Por otro lado, se constató que los estudiantes fueron participes de la charla ya que 
socializaron sus logros, tips, ayudas para jugar y de este modo poder continuar con la dinámica 
del mismo.”  (Ver apéndice E, screenshot #1 y 2). 
Para concluir, frente a este aspecto, se determinó que el videojuego permitió la 
participación de los estudiantes en el acto de la comunicación, donde se logró intercambiar 
información y a su vez fomentar el trabajo en equipo, lo que generó motivación para continuar en 





• Otro aspecto que surgió fue el desconocimiento de vocabulario, una vez realizado 
el análisis de los screenshots se determinó que éste es uno de los factores de mayor 
incidencia, causante de que los niveles de entendimiento sean bajos y sea más difícil la 
adquisición del inglés, el cual se vio reflejado en la escritura de los estudiantes por 
medio del chat.  (ver apéndice E, screenshot # 3 y 4). 
También se identificaron ciertas características relacionadas frente a este aspecto de no 
tener conocimiento de vocabulario en lengua extranjera: 
Se encontró que los estudiantes incluyeron algunas palabras de su lengua materna en las 
diferentes frases que escribieron en el chat, para completar los enunciados en inglés y dar 
coherencia a la idea que se quería transmitir. (Ver apéndice E, screenshot # 5, 6,7). 
En relación con el desconocimiento de palabras, el chat sirvió como medio para que los 
adquirieran nuevo vocabulario, el cual más adelante aporto para mejorar la comunicación. (Ver 
apéndice E, screenshot # 8 y 9).   
Por cierto, hay que tener en cuenta otro punto de vista importante en este proyecto, el cual 
fue la invención de palabras y omisión de letras, en una palabra, estos se constituyen en errores, 
puesto que el estudiante no está seguro sobre el manejo de cierta palabra o no se está 
familiarizado con la escritura. (Ver apéndice E, screenshot # 10).   
Así mismo, frente a la dificultad del desconocimiento de vocabulario es normal que los 
estudiantes cometan errores y busquen estrategias que les ayuden a comunicarse con el otro, ante 
esta dificultad se necesita que el docente realice ejercicios de deletreo y pronunciación, así como 





• Otro aspecto relevante en esta investigación fue el afianzamiento del aprendizaje 
de vocabulario. Se identificaron elementos que demuestran que los estudiantes a partir 
del uso del videojuego, utilizaron palabras vistas en clase y aprender nuevas, las cuales 
fueron proporcionadas por el videojuego y luego incorporadas en sus escritos en el chat. 
Algunos estudiantes manifestaron que ya conocían algunas palabras y su respectivo 
significado porque ya las habían trabajado en clase, en consecuencia, el videojuego permite 
consolidar algunas de ellas, para dar razón de este hecho se tomó algunos fragmentos tomados de 
los screenshots. Además, se encontró que los estudiantes poseen un vocabulario reducido, lo que 
afecto escribir con coherencia, puesto que la similitud en el significado de las palabras hizo que 
las utilizaran dentro de las oraciones sin ser las adecuadas para poder entender el mensaje. (Ver 
apéndice E, screenshots # 11,12, y 13).   
Por otro lado, se determinó que los estudiantes hacen la inclusión de algunas palabras de 
los textos que aparecen en la interfaz gráfica del videojuego, sobre todo cuando los usaron para 
los nombres de lugares y personajes como también para dar información de su ubicación. (Ver 
apéndice E, screenshot # 14).   
El videojuego ofrece herramientas para que los estudiantes puedan afianzar el vocabulario 
que utilizan como el que aprenden; estos elementos permiten que los usuarios usen el vocabulario 
aprendido en contexto y de esta manera poder comunicar ideas, opiniones y se fortalezca la 
habilidad de escritura en inglés. 
• Finalmente, se analizó el aspecto de la complejidad de los enunciados, se 
evidenció que la escritura de los estudiantes en inglés tiene dificultades frente a la 
construcción de enunciados, debido a que la escritura en inglés se ve afectada por la 





preguntas tal como lo realizan en su lengua materna. (Ver apéndice E, screenshots 15,16 y 
17).  
Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente, se demuestra que los estudiantes tienen 
falencias en cuanto a estructuras gramaticales lo cual dificulta la escritura de oraciones 
afirmativas, negativas, interrogativas en inglés, por falta de conocimiento de estos temas, por esta 
razón se requiere de la intervención del docente para que suministre las herramientas tecnológicas 










- La implementacion del videojuego Esuna ragnarok online aportó elementos que 
estimularon la habilidad comunicativa en inglés, en la medida que el chat afianza la 
escritura, apoyando así el proceso de aprendizaje de la lengua extranjera de forma integral. 
- El videojuego Esuna ragnarok online como herramienta didáctica aportó para el desarrollo 
de la escritura en idioma extranjero, pues con el uso de este, se utilizaron expresiones y 
vocabulario en inglés de forma más interactiva y atractiva, generando nuevas dinámicas y 
metodologías en clase, estas  brindaron espacios de participación y comunicación entre 
estudiante y docente.  
- El videojuego Esuna ragnarok online, permitió evidenciar que los estudiantes poseian 
debilidades comunicativas  y de manera alterna promovió el empleo de estrategias para 
inferencia de significados, lectura de imágenes y el uso de su lengua materna dentro de 
producciones textuales favoreciendo el proceso de aprendizaje y permitiendoles acercarse 
de  forma mas natural al inglés. 
- La implementacion de cada intervencion mediante el uso de las TIC permitieron potenciar 
la motivacion intrinseca de los estudiantes al despertar su curiosidad por aprender 
expresiones y vocabulario de una manera participativa y colaborativa, de ahí que el 
aprender haciendo, aprender interactuando, son escenarios que brindan las TIC, para un 
aprendizaje significativo contextualizando al momento y lugar del ambiente educativo. 
- La habilidad de escribir en los estudiantes se desarrolla en la medida que el docente le de la 
importancia que esta merece en el aula y la presente de tal forma que logre captar la 
atencion del estudiante. Para esto es necesario indagar acerca del uso de diferentes 
estrategias que permitan ir incursionando en este campo de acuerdo a las capacidades de los 
escritores y los estandares trazados para cada grado. 
- La pertinencia de esta investigacion, radica principalmente en el uso de metodologias 
innovadoras y llamativas por parte de los docentes, pues en la medida que se incluyen las 
TIC , les permite acercar a los estudiantes al aprendizaje del inglés, el cual se hace más 
dinamico, ludico y estimulante, y a su vez, ser mediador del proceso de enseñanza y 





- Las aplicaciones implementadas  ampliaron el lexico de los estudiantes porque en la 
necesidad de completar oraciones para expresarlas por medio escrito, se exigen 
constantemente para conocer palabras nuevas en ingles que son escritas por sus compañeros 
en el chat. 
- Las aplicaciones implementadas ayudaron a los estudiantes a tomar confianza y a 
expresarse con mayor seguridad a medida que avanzaba la aplicación de la propuesta 
porque ayuda a entender las condiciones de aprendizaje de una lengua y la progresión 
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Encuesta # 1 
UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LICENCIATURA EN EDUCACIÓN BÁSICA CON HUMANIDADES E IDIOMAS 
PROYECTO DE INVESTIGACIÓN 
Objetivo: Determinar las características de la población con la cual se trabajó el proyecto. 
Datos Personales 
Complete los campos requeridos y marque con una X  la opcion deseada. 
1) Nombres y Apellidos:__________________________________________________. 
2) Estrato socio-económico:  
• Estrato 1 
• Estrato 2 
• Estrato 3 




4) Edad:_______  





Apéndice B.  
Encuesta # 2 
UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LICENCIATURA EN EDUCACIÓN BÁSICA CON HUMANIDADES E IDIOMAS 
PROYECTO DE INVESTIGACIÓN 
Objetivo: Obtener información acerca de las potencialidades de los videojuegos como 
herramientas que ayudan al aprendizaje del inglés.  
 
Aprendizaje del inglés en los videojuegos 
Nombre completo: ___________________________________________ 
 
1. ¿Con qué frecuencia juegas?     
• Siempre 
• Algunas veces 
• Raramente  
• Nunca  
2. ¿ Qué tipo de videojuegos te gustan?  
 
•  Arcade y retro 
•  Acción y aventuras 
•  Aventura gráfica y conversacionales 
•  Deportivos 
•  Estrategia (Tiempo real o por turnos) 
•  Peleas 
•  Plataformas 
•  Puzzles 
•  Rol (Oriental, Occidental, RPG Táctico, Action RPG, etc.) 
•  Shooters 
•  Simuladores (sociales, construcción, gestión, etc.) 
•  Miscelánea (Mixtos, musicales, otros) 
3. ¿Desde cuándo llevas jugando a los videojuegos con cierta reguralidad?  
• 3 años 





• 1 año 
• Menos de un año 












7. ¿Podrías indicar la principal causa por la que has jugado a videojuegos en inglés?  
• Gusto  
• Necesidad (debido a que no existe o no se posee la version en español) 
 
8. ¿Crees que el hecho de jugar a videojuegos en inglés te ha ayudado a mejorar el idioma?   
   
• Si  
• No  
9.  Recomendarías el uso de los video juegos para aprender un idioma extranjero como el 
inglés  
 
• Si  







Apéndice C.  
Prueba Diagnostica #1. 
UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LICENCIATURA EN EDUCACIÓN BÁSICA CON HUMANIDADES E IDIOMAS 
PROYECTO DE INVESTIGACIÓN 
Institución: Institución Educativa Republica de Colombia. 
Área: Inglés 
Docente a cargo: Oscar Mauricio Bautista Romero 
Duración: Hora de clase 
Fecha: Julio 29 de 2011  
Ciclo: 4b-2 
Edad: 15-22 años 
Objetivo: Identificar el desempeño de la población estudiada en la habilidad de escritura en 
lengua extranjera. 
Metodología: El estudiante deberá escribir un párrafo corto acerca de si mismo y de su familia 
Nombre del estudiante: 
WHO I AM? 
(¿QUIEN SOY?) 

















Apéndice D.  
Prueba Diagnostica #2 
UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LICENCIATURA EN EDUCACIÓN BÁSICA CON HUMANIDADES E IDIOMAS 
PROYECTO DE INVESTIGACIÓN 
Institución: Institución Educativa Republica de Colombia. 
Área: Inglés 
Docente a cargo: Oscar Mauricio Bautista Romero 
Duración: Hora de clase 
Fecha: 05 Agosto de 2011  
Ciclo: 4b-2 
Edad: 15-22 años 
Objetivo: Identificar el desempeño de la población estudiada en la habilidad de escritura en 
lengua extranjera. 
Metodología: A cada estudiante se le pedirá que lea la instrucción y  se dará la explicación para 
proceder a desarrollar la actividad. 
Nombre del estudiante: 
SUPER HEROE 
1. Describe how would be your perfect superhéroe? 
2. Remember that you have to describe it in these aspects: 
• Sex, age. high, complex (physical aspects) 
• Hair, skin, eyes, mouth, nose. 












Galería fotográfica (Screenshots) 
Pantallazos de la página de internet (ingreso para crear la cuenta con el usuario y contraseña 

















































































Screen shots que fueron seleccionados para la realizacion del analisis 
Screenshot # 1 
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Screenshot #2 
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Screenshot #3 
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Screenshot #4 
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Screenshot #5 
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Screenshot #6 
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Screenshot #7 
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Screenshot #8 
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Screenshot #9 
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Screenshot #10 
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Screenshot #11 
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Screenshot #12 
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Screenshot #13 
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Screenshot #14 
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Screenshot #15 
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Screenshot #16 
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Screenshot #17 
 
 
 
 
